
S^hXi 

J i ] 

ï) 



■'rj 






» 




rai ue piute u i erreur ! 

Refoulez les envahisseurs d'Egron : Empêchez 
les de monter un faisceau destructeur ! Prenez 
d'assaut les planètes une à une ! 

Provoquez d'horribles hallucinations dans le 
camp ennemi ! 

3 D, animations, couleurs et vitesse, font de Star- 
glider II l'un des plus complexes programmes 
jamais réalisé ! 

ATARI ST - AMIGA : 249 F Bientôt sur PC 
ARGONAUT SOFTWARE RAINBIRD 


lo cny : ie monae avioe et impiioyaDie aes 
requins de la finance ! 

Intrigues et double jeu y sont choses courantes. 
Pour survivre, vous devrez être au moins aussi 
démoniaque que les autres personnages du jeu ! 

ATARI ST - PC - AMIGA : 249F •. Bientôt sur AMSTRAD, 
PCW, et COMMODORE 
MAGNiTIC SCROLLS RAINBIRD 

VERMINATOR 

Une traversée fantastique au sein d'un vieil arbre 
rongé par des insectes en tous genres ! 
Armez-vous d'un insecticide de choc ! 

250 écrans plus animés les uns que les autres. 

ATARI ST - PC • AMIGA : 249 F ■ 




COURRIER 

Alouette, je te plumerai. 


NEWS 

Naissance d’une impératrice. 

Les prochains disques de platine. 

Océan Pacific. 

La micro en passe de devenir. 

Joystick top secret. 

Quand l'histoire se répète. 


PREVIEWS 

Inventaire avant salons. 

Nouveau ! Adaptations et compilations. 


GAMES 

Super-tests 

Virus. 

Street Fighter et le film Bloodsport. 

The Fury. 

Peter Beardley's Int. Football. 

Alien Syndrome. 

L.A. Crackdown....*.... 

The Three Stooges. 

Bermuda Project. 

The Bard's Taie II. 


Corruption. 


Interceptor. 


Overlander. 

Mini-tests 

Road Blaster, Skrull, Fire and Forget. 

Off Shore Warrior, Killdozers, Dream Warriors. 


RESCUE 

Explora. 

Dungeon Master en 16 pages i. 

Cybernoïd. 

The Great Giana Sisters. 


ADMINISTRATION 
Diffusion : Bertrand Desroche 
Abonnements : Martine Lapierre 
au 16 (1) 43.98.01 71 Comptabi- 


Game Mag est édité par Laser 
Presse SA, 5-7, rue de l'Amiral- 
Courbet, 94160 Saint-Mandé. 
Directeur de la publication : Jean 

Rédactrice en chef : Mireille Mas 
sonnet. Rédacteur en chef 
adjoint : Yves Huitric Comité de 
rédaction : Laurent Charbonnel, 
Stumpik, Captain, Septh. Illustra¬ 
teurs : Mokeit, Thiriet. Directeur de 
la fabrication : Jean-Jacques Gal- 
miche. Secrétaire de rédaction : 
Gaëlle Pillot. Maquettiste : Thierry 
Martinez. Montage : Michel Lhopi- 
tault, Jean-Baptiste Ballériaud. Pho¬ 
tocomposition : LPI. Impression : 


Obliterator. 


Shadowgate 


Laplace. 

REGIE PUBLICITAIRE 
MEDIA, 5-7, rue de I 
Courbet, 94160 Saint- 
Tél. (1)43.98.22.22. 


HIT PARADE. 


paritaire : n° 69 595. 


Rentrée en fanfare 


L’ECHO DES ARCADES 

Galaxy Force II. 
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ALOUETTE, 

JETE 
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n feuilletant les pages de ma 
revue préférée, j’ai nommé 
Game Mag, je ne cessais et 
ne cesse de me répéter 
Super ! Personnellement, je 
ne bidouille que très peu les 
programmes, mais carrément 
l’ordinateur. Mon CBM 64 est 
passé plusieurs fois sur le bil¬ 
lard ... (toujours avec succès). 
Seulement, maintenant, je 
suis en manque de plans. 
Pourriez-vous prêter une de 
vos pages à ce genre d’infor¬ 
mations « bricolage » ? 

Bob, Commercy (55) 


Malheureusement, vous êtes 
à ce jour le premier à ilous 
réclamer une telle rubrique 
D’autres sont-ils intéressés ? 


è—■ 

, est super-géniale. Je suis un 
adepte du M06 et T08D, je 
voudrais créer des jeux 
d’aventure comme Oxphar ou 
Zombi, afin éventuellement 
de les commercialiser ; je 
voudrais donc avoir votre avis 
sur les générateurs d'aven¬ 
ture. Est-on obligé d’utiliser 
l'assembleur pour faire des 
jeux d’aventure ? Est-on 
obligé d'avoir un certain âge 
pour faire commercialiser ce 
jeu ? Emmanuel, 

Montdidier (80) 


Une nouvelle formule du courrier pour 
vous donner encore plus la parole ! 
Ces questions, plus générales, revien¬ 
nent souvent. Vous voyez bien que 
nous sommes suspendus à vos 
plumes ! 


L'assembleur n’est pas du 
tout obligatoire pour créer un 
logiciel d’aventure, le basic a 
souvent été utilisé. Quant au 
génie, il n'a pas d’âge. Les 
éditeurs sont prêts à prendre 
tous les softs qu’on leur pro¬ 
pose quand ils sont de qua¬ 
lité. 
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~ nous avons supprimé un pas¬ 
sage gênant pour notre 
modestie. Enfin, merci. 
Cedric. Bon, continuons). J’ai 
un M06 (plus pour long¬ 
temps : voir PA à la fin du 
journal) et j'ai un grave pro¬ 
blème : pourquoi Loriciels et 
Microïds font-ils des versions 
sur disquette de leurs jeux sur 
M06 et pas les autres mar¬ 
ques, mmh ? Sinon, que me 
conseilleriez-vous comme 
ordinateur entre un T08D ou 
un CPC 6128 pour pouvoir le 
mieux s’éclater. Allez, tchao 
et longue vie à Game Mag. 

Cedric, Elancourt (78) 


Les autres éditeurs pensent 
peut-être malheureusement 
que ce marché n’est .'pas 
assez intéressant pour eux ? 
Pour le choix d’un micro, 
notre rôle n’est pas spéciale¬ 
ment de conseiller une fnar- 
que plutôt qu’une autre. 
Néanmoins, il serait préféra¬ 
ble pour vous de vous"procu¬ 


rer un CPC, sa bibliothèque 
de logiciels de jeu étant net¬ 
tement plus étendue. 

J-■ 

w un peu plus ma lanterne sur 
les nouvelles protections que 
l'on nomme les virus. J'ai 
entendu dire que cela bousille 
l’ordinateur, est-ce vrai?Est- 
ce que les Amstrad risquent 
prochainement d’être mena¬ 
cés par ces virus ? 

Christophe, 
Saint-Affrique (12) 


Les virus ne sont pas des pro¬ 
tections et ils n’ont aucune 
incidence sur l'ordinateur. 
Seuls les propriétaires de dis¬ 
que dur risquent d’en attra¬ 
per. Parfois, mais c’est plus 
rare, les disquettes non pro¬ 
tégées aussi. 
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* Atari ancienne Rom et simple 
face en ce qui concerne le 
lecteur disquette ; suis-je lésé 
par rapport à un 520 ST nou¬ 
velle Rom et lecteur double 
face ? Est-ce que ça vaut le 
coup de revendre mon Atari 
afin d'en acquérir un plus 
récent ? 

Raynald, Drap (06) 


Les éditeurs de jeux sortent 
tous leurs logiciels pour être 
compatibles avec la première 
version du ST. Il n’est pas 
utile d’en changer a priori. 


J-■ 

™ che deux choses : 

1) Où pourrais-je me procurer 
la revue « Commodore 
Revue » annoncée dans les 
news de « Game Mag » n°6. 
J’ai beau fouiller chez mon 
libraire mais impossible de la 
dénicher. 

2) Et où pourrais-je acheter la 
cassette vidéo concernant 
l’Amiga? Elle a l’air pas mal. 

Patrick, Argentât (19) 


C’est à vous de forcer votre 
libraire à se procurer « Com¬ 
modore Revue », quant à la 
K7 vidéo de l’Amiga, elle n’est 
pas à vendre. Cela ne vous 
empêche pas d’appeler le 
fabricant. 


c.-=^= 

▼ écris car j’aimerais créer un 
club pour Commodore (par 
correspondance). J'aimerais 
savoir ce qui’il faut faire et s'il 
y a besoin d'une autorisation. 
C'est urgent ! 

Frédéric 


Le moyen le plus simple pour 
créer un club est de passer 
une petite annonce enton¬ 
nant votre adresse ou votre 
numéro de téléphone. Les 
Commodoristes de la région 
se feront un plaisir de vous 
répondre. 


G®URRIER 
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f our cause de très long 

voyage, j'ai «loupé» mon 
magazine préféré (!). Je vou¬ 
lais m'acheter « Renegade » 
et voilà que je vois arriver 
« Target Renegade », à moins 
que ce soit le contraire (je 
m'emmêle ?). Ont-ils un rap¬ 
port entre eux ; si oui, y en a- 
t-il un mieux que l'autre ? 

Alexis, Trouville (14) 


Target Renegade est la suite 
de Renegade. Ce n’est donc 
pas le même jeu. 


0 —, 

vénérés, je voudrais vous 
poser quelques questions qui 
me turlupinent depuis un 
moment. La première, la 
photo représentant les trois 
protagonistes du jeu Barba- 
rians II paru dans le « Game » 
n°8, page 11, sera- t-elle à 
peu près la même (sans le 
programmeur bien sûr) qui 
servira de couverture au soft? 
Y aura-t-il un poster comme 
pour le jeu précédant? (Au 
fait, comment est-elle 
Mireille ?). 

Autre question, j’ai vu dans 
un autre maga... hum ...zine, 
chez un des vos ...heu ...con¬ 
frères, un article sur le jeu 
The Train de Ubi sur C64 et, 
Warlock’s Ouest de Ere sur 
ST, ma question est, seront- 
ils tous les deux en version 
CPC ? Si oui, quand ? 

Yannick 


The Train n'est pas d’Ubi. Soft 
mais d’Accolade et ne tourne 
pas à notre connaissance sur 


CPC, Warlocks Quest non 
plus. Bien sûr, Barbarian II est 
pourvu d’un poster. Palace 
Software ne pouvait faire 
autrement sans s’attirer les 
foudres de son public. 
Mireille ? Elle est plutôt bien... 
(c’est ce qui est ressorti d'une 
table ronde spéciale de la 
rédaction). Si nous obtenons 
son autorisation, peut-être 
ferons-nous également un 
poster, qu’en dites-vous ? 




oici mon petit problème : je 
suis belge et j'habite les 
Ardennes, ce qui veut dire 
que là les Amstradistes ne 
sont pas nombreux, donc les 
contacts le sont encore 
moins. C'est pourquoi je vous 
écris. J’aimerais pouvoir com¬ 
muniquer avec ceux-ci, et 
mon idée est la suivante: 
pourquoi ne pas glisser une 
feuille avec mes coordonnées 
dans les quelques Game Mag 
de mon libraire et attendre 
impatiemment les réponses 
d’autres solitaires déprimés ? 
Evidemment, je me propose 
de verser la somme que vous 
me demanderiez par le mode 
choisi. 

Patrice Collard E.S.A. 

Institut Saint-Joseph 
6840 Carlsbourg ■ Belgique 
_ I 


Point besoin d'argent, c’est 
avec plaisir que nous passons 
votre info. Allez les Amstradis¬ 
tes, répondez-lui ! 


-- 

J lot je me porte a merveille, 
jlespère que vous aussi. Je 
[ irai pas sorti le papier à let- 
1 très du fond du placard pour 
vous demander cela, non, je 
voulais savoir si vous étiez 
associés à « Am Mag ». 
Ensuite, je voudrais savoir si 
vous pourriez mettre un 
horoscope dans votre revue 
et aussi ma revue. En pas¬ 
sant, je viens de faire mon 
club, le CPC Fun Club, on y 
trouve de tout: bidouilles, 
trucs, pokes, concours, lis¬ 
tings, mini listings... pour y 
entrer, il suffit de téléphoner 
au 50 79 09 62 le mercredi 
matin seulement ou écrivez- 


moi à l’adresse suivante : 

Hervé Collombar 
Le Pont aux Filles 
74110 Morzine 


Hervé, Morzine (74) 

Oui, notre bien aimé président 
directeur général est aussi 
celui d’« Am Mag ». Un horos¬ 
cope ? Pourquoi pas ! D’ail¬ 
leurs, voici le premier d'une 
longue série. 


J 


alut Game Mag! J'ai quel¬ 
ques questions techniques à 
te poser : 


— les logiciels prévus pour 
tourner sur Amiga peuvent-ils 
fonctionner sur mon ZX81 ? 

— existe-t-il un émulateur 
TI30 Galaxi pour IBM PC ? 

— existe-t-il une souris verte 

_I 


P.S. L’un de vous réclame sa 
montre cadeau fournie avec 
son abonnement. Il n’a pas 
donné son adresse. Alors, qui 
est Amos ? 

P.P.S. En réponse à tous les 
courriers demandant si les 
moniteurs X ou Y peuvent se 


brancher sur les ordinateurs 
A ou B. Tout marche sur tout 
à condition que le moniteur 
soit pourvu d’une prise péri- 
tel et que le micro possède 
un cordon péritel du même 
tonneau. 


fonctionnant sur la carte chat 
mauve sur PC ? 

— est-ce que, en branchant 
mon tuner JVC sur mon lec¬ 
teur de disquettes 1541, 
j'obtiendrai un téléviseur (à 
coins carrés, si possible) ? 

— la télé familiale suffirait-elle 
comme tuner, ou faut-il l’équi¬ 
per d’un mixer Moulinex ? 

— existe-t-il un émulateur 
C64 pour Commodore 128 ? 
— j’ai appris qu'il existait des 
joysticks pour Thomson. J’en 
ai donc acheté un, mais je 
n’arrive pas à le connecter 
sur mon four à micro-ondes 
(pourtant, c'est un Thomson ! 
J’en suis sûr I). 

— et enfin, existe-t-il un ému¬ 
lateur minitel pour mon 
téléphone ? 

— peux-tu publier ma lettre 
(et là, c'est pas une blague !) 
Excuse les phote, mais j'ai 
pas trouvé de traitement de 
texte fonctionnant avec ma 
perceuse Kelton ! 

Amatheus 


t-■ 

] SVP mettez un peu plus de 
! photos dans la rubrique 
> l’Echo des Arcades. Je trouve 
que vous mettez (et testez) 
pas assez de jeux sur con¬ 
sole. Bon à part ça, ton jour¬ 
nal est super (bon d’accord je 
l’ai déjà dit). Bon allez tchao. 

Roland 

_I 
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, 1 e suis adhérent du club 
\J Micro 49 qui à mon avis méri- 
W ferait d’être plus connu car 
I l’adhésion d’un an est gra¬ 
tuite ! (pour les Oric 1, Atmos, 
Telestrat et Atari XUXE). 

J.L. 



Le coin des sportifs 



Naissance 
d'une impératrice 

Sachez tous que notre 
rédactrice en chef bien- 
aimée, la douce et pétulante 
Mireille, a mis au monde très 
exactement le mercredi 17 
août à 14h27 la plus jolie des 
petites filles, la plus sage et 
la plus intelligente, la très 
mignonne Camille (dixit sa 
maman) (NDRL: nous avons 
vérifié et d'ailleurs vous 
aurez bientôt droit à un super 
banc d'essai, avec photo de 
chaque version). Alors 
Mireille, à quand la suite? 


Les prochains 
disques de platine 

Les programmeurs de Tonie 
Tile et Space Harrier sur ST 
se lancent dans l'édition. 
L'histoire commence par la 
rencontre d'un compositeur 
et de micros. Ce compositeur 
(Jean Beauaelot) attaché à 
la société Delphine (maison 
de disque) conquis par ces 
machines sera à l'origine de 
la création de Delphine 
Software. 

Les logiciels de ce nouvel 
éditeur français seront 


[PAYEZ EN 4 MENSUALITES VOTRE MICRO] 


PORT GRATUIT AU DESSUS DE 1000 F 


configuration N - 1 

ATARI 520 ST + cable 
+ moniteur couleur 
PHILIPS + CADEAUX 

5380 F TTC 
ou 1345 Fx 4 


1040ST + CABLE 
moniteur couleur| 
+ cadeaux 

6940 F TTC 
ou 1735 Fx4 


TOUS LES SOFTS 
AUX MEILLEURS PRIX 

S.A.V. IMMEDIAT 


configuration N* 2 

AMIGA 500 + cable TV| 
+ moniteur couleur 
PHILIPS + CADEAUX 

6680 F TTC 
ou 1670 F x 4 


1040ST + CABLE 
+ moniteur monochl 
+ imprimante LC 10 

8460 F TTC 
ou 2115 F x4 


DISQUETTE SKC 3 "5 9.90 F 

A/ 

9F 


PAR 100 

LA DISQUETTE 


DEMANDEZ LA DOCUMENTATION - COMMANDEZ DES A PRESENT 

LTI -14, rue Cavé - 92300 LEVALLOIS 


NOM . 

ADRESSE 


GAME 09/88 


essentiellement conçus sur 
et pour la gamme des 16/32 
bits. 

Leur première réalisation, 
Bio Challenge, a toutes les 
chances de faire un tabac au 
vu des pré-versions qu'il 
nous a été donné de voir. Le 
jeu en version ST ne propose 
pas moins de 160 couleurs 
sans que cela nuise au 
déroulement de l'action. Le 
second logiciel actuellement 
en préparation chez 
Delphine Software se 
prénommera probablement 
Castle Warrior, dont les 
scrollings verticaux et 
horizontaux ont été inpirés 
par Galaxy Force II , l'arcade. 
Bref, le but avoué de Michaël 
Sportouch, le responsable 
du développement, est de ne 
sortir que des logiciels dont 
la qualité s'approcherait de 
la perfection tant au plan des 
graphismes que des 
scénarios. Sans oublier bien 
sûr la musique, spécialité du 
groupe. 


Océan Pacific... 

Océan, l'éditeur anglais, 
ouvre une filiale d'édition en 
France : Océan France. 
Cette nouvelle société va 
être amenée à développer 
des produits tels que les 
licences d'arcade sur ST et 
Amiga. Marc Djan, ex¬ 
rédacteur en chef de 
Génération 4, prend les 
commandes de cette 
société. 

La création d'Ocean France, 
c'est également une 
seconde marque appelé 
Pacific. Celle-ci devrait ne 
proposer que des créations 
originales, dans leur majorité 
jeux d'action. Christophe 
Gomez, le concepteur de 
Zombi et & Asphalte, jeux 
édités par Ubi Soft, entre 
dans la société en tant que 
software manager. Le 
premier titre développé 
chez Océan France 
esXOpération Wolf sur ST et 
Amiga. L'objectif de l'éditeur 
est de tripler ses effectifs en 
un an. 

Avis, tout comme Delphine 
Software, Océan France et 
Pacific sont prêts à recevoir 
tous les bons programmeurs 
qui frapperaient à leur porte. 


Début juillet les éditeurs de 
logiciels de jeux ont mis une 
raclée aux journalistes que 
nous sommes. En effet, 
Isabelle Weil (attachée de 
presse de Microïds) et non 
moins femme de Laurent Weil 
(Loriciels) a eu l'excellente 
idée de réunir les éditeurs et 
les journalistes micro à 
l'occasion d’un tournoi de 
football. Le premier match vit 
la victoire des forces 
ennemies (entendez par là 
les éditeurs). Une belle fut 
donc disputée. Et nous nous 
sommes encore pris 
quelques beaux but. Les 
éditeurs présents étaient 
Loriciels, Us Gold, Microïds, 
Microprose, GO!, Cobra 
Soft, Imagine, Sylmarils, 
Océan, SSI, et beaucoup 
d'autres à qui je demande de 
me pardonner de les avoir 
oubliés. En face d'eux, on 
retrouvait Tilt, Arcade, SVM, 
Commodore Revue, Atari 
Magazine, First, etc., que 
les oubliés ne s'en 
offusquent pas non plus. La 
seconde compétition aura 
lieu l'année prochaine, 
Sylmarils en sera 
l'organisateur. 



Micropose 

boutique... 

L’éditeur Microprose sera 
présent durant une semaine 
chez Coconut (bd Voltaire à 
Paris) durant la semaine du 5 
au lO octobre.Les mercredi 
et samedi de cette semaine 
d'octobre, une animation 
spéciale sera menée par 
Elodie... Cette semaine 
Microprose-Cocon ut ne sera 
peut-être pas la seule. 
Coconut et Microprose 
souhaitent la renouveler 
souvent. De plus d'autres 
éditeurs ont été contactés 
pour leur permettre de 
réaliser de semblables 
opérations. Pour que cette 
expérience ne s'arrête pas 
là, courez en grand nombre 
chez Coconut. 














Toujours en avance sur leur 
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HERCULE, LE TUEUR DES DAMNES 
/ CBM 64/128 Cassette/Disque 
/' Spectrum Cassette/+3 Disque 
Amstrad Cassette/Disque 
MSX Cassette 
Atari ST Disque 

Devenez un guerrier du passé dans HERCULES, 
l aidez MICKEY MOUSE à sauver la baguette 
\ magique de Merlin du chateau enchanté de 
\ Disney. Améliorez vos talents de footballer 
\ avec l'aide de GARY LINEKER, vedette du 
MB football européen, ou amusez-vous avec 
■rSKAIECRAZY, un jeu composé de deux jeux 
différents, le "Car Park Challenge" et le 
"Championship Course." 

^^^ 00 ^^^ SKATE CRAZY 
CBM 64/128 Cassette/Disque 
Spectrum Cassette/+3 Disque 


SUPERSKILLS 

CBM 64/128 Cassette/Disque 
Spectrum Cassette/+3 Disque 
Amstrad Cassette/Disque 


Ne ratez pas ces quatre 
nouvelles sorties des 
créateurs des jeux les plus 
originaux et passionnants de j 
tous les temps. 

MICKEY MOUSE 
CBM 64/128 Cassette/Disque 
Spectrum Cassette/+3 Disque 
Amstrad Cassette/Disque 
Amiga Disque 
Atari ST Disque 




























Soldes d'automne 



La micro 
en passe 
de devenir... 

Fin juin, Jean Kaminsky 
président de la société Laser 
Presse ( First, Compatible PC 
Magazine, Am-Mag...) reçut 
les éditeurs, distributeurs et 
constructeurs du monde de 
la micro (Atari, Loriciels, 
Micromania, Nintendo, US 
Gold, Microïds...), afin de 
débattre du devenir et de 
l’état de la profession. 
Réunion informelle, les 
divers chiffres de ventes, 
l’évolution des marchés tant 
français qu'étrangers, les 
consoles de jeux, le rôle de la 
presse, figurèrent parmi les 
thèmes abordés. 


En effet, depuis le début de 
l'année, il est à noter que l’on 
trouve de plus en plus de 
logiciels français dans les 
hit-parades de vente en 
Grande-Bretagne. 
L'Allemagne et la Suisse par 
exemple, commencent à 
consommer du soft made in 
France. 

Cette réunion traduisit un 
optimisme général. Ce que 
tendent à prouver les 
derniers chiffres du marché 
américain. 

La vente de softs ludiques 
dégage en effet aux Etats- 
Unis d'énormes marges 
plaçant ce secteur en 
troisième position des 
produits de l'électronique. Le 
premier restant bien sûr celui 
des téléviseurs couleurs. 


Réinventer 
le fil à 

couper le beurre... 

Les possesseurs d'MSX ou 
les anciens de la micro 
doivent se souvenir d'une 
manette de jeu du troisième 
type fabriquée par Sony. Son 


principal intérêt provenait de 
son absence de fil. La liaison 
avec le micro s'effectuait 
alors grâce à un système 
infra-rouge. 

Se souvenant certainement 
de cette petite merveille, un 
constructeur nous propose 
aujourd'hui une manette de 
jeu équivalente. 


Joystick top-secret 

Il y avait le joystick- 
grenadeTerminator, et 
voici que la société Loriciels 
récidive en proposant une 
manette de jeu portant son 
nom. Elle se prénomme 
"Executive" et se 


caractérise par son volume 
vraiment des plus "riquiquis". 
Cette manette comporte huit 
positions et un bouton de tir. 
Munie d'une prise joystick 
standard, elle se branche sur 
quasiment tous les micros. 
Bien sûr, son utilisation pour 
PC et compatibles nécessite 
un adaptateur (carte) 
adéquat. Son très faible 
encombrement lui permet 
pratiquement d’être solidaire 
de tous les claviers. Elle est 
vendue d'ailleurs avec un 
auto-collant double face de 
type velcro. Si elle ne se 
révèle pas être des plus 
pratiques avec les jeux, elle 
remplace aisément une 
souris. Son prix est de 149 F. 



Les gens de Commodore 
France voient les soldes 
d'une drôle de manière. Pour 
tout achat d'un Amiga 500,ils 
offrent gracieusement deux 
softs. Quelle largesse! 

En Allemagne, il y a bien 
longtemps que l'Amiga 500 


en vendu aux alentours de 
3000 F et les Anglais 
également viennent de voir 
baisser le prix du leur. Alors 
pourquoi nous obliger, nous 
petits Français à acheter le 
nôtre près de 5000 F. 

S'il vous plait monsieur 
Commodore, faites-nous un 
beau cadeau pour Noël. 


Distribution 

française 

L'éditeur Cosmi, peu connu 
en France, a passé un 
accord de distribution avec 
la société Microprose. Cet 
éditeur américain spécialisé 
dans les logiciels de 
simulation économique ainsi 
que dans les wargames, 
présente quatre produits 
pour la rentrée : Money 
Bags, InsideTrader, THe 
President is missing et 
Defcon5. 

Inside Trader est une 
simulation boursière. Cette 
simulation permet à partir de 
l'actualité, d'informations 
privées ou publiques, ainsi 
que de nombreux autres 



paramètres comme la 
connaissance du domaine 
de la bourse, de vendre et 
d'acheter dans le but évident 
de s'enrichir. Money Bags 
est une simulation du même 
type (financière). 

President is missing relate 
un kidnapping particulier, la 
course pour la vie du pays. 
Avec Defcon 5, c'est la 
survie du monde qui est en 
jeu. 



Quand l'histoire se 
répète 

L’histoire se repète parfois. 
C'est en tout cas ce que l’on 
doit se dire chez Titus. 
Rappelez-vous le logiciel 
Crazy Cars; il figura assez 


longtemps parmi les 
premiers aux hit-parades de 
vente en Grande-Bretagne. Il 
semble que Fire and Forget 
prenne le même chemin.Et si 
nous en parlons, c’est que ce 
genre de choses n'arrive 
encore que trop rarement. 



















PREVICWS 


Maire 
avant jalons.,. 


Les grandes manœuvres 
d'automne ont déjà com¬ 
mencé. Une pléthore de nou¬ 
veautés, parmi lesquelles les 
prochains hits 89. 


La saison de course auto s'achève 
dans quelques mois. En Fl, Senna ou 
Prost sera sacré champion du monde. 
Mais parmi l'une des nombreuses 
disciplines sportives automobiles, il y 
a la Turbo Cup courue sur Porsche 
944. Loriclels, sponsor officiel de la 
voiture pilotée par René Medge, triple 
vainqueur du Paris Dakar, en a profité 
pour éditer un logiciel de course 
automobile où les engins sont des 
Porsches 944. 

Outre cette simulation, Loriciels sort 
pour la rentrée A320 où le joueur sera 
aux prises avec un pirate de l'air, un 
jeu d'aventure ou l'héroïne se nomme 
Mata Hari (l'espionne allemande) et 
enfin, un logiciel de réflexion. 

Chez Ubi Soft, les quatre mois qui 
viennent seront extrêmement 
pourvus en nouveautés. Il y a bien sûr 
avant tout Iron Lord que l'on attend 
depuis plusieurs mois. Iron Lord est 
un jeu d'aventure et de stratégie à la 
Defender of the Crown. Les décors et 
les animations y sont absolument 
superbes. Le joueur aura l'occasion 
de disputer des épreuves encore 
jamais réalisées sur micro. Enfin, 
l'aventure se conclue sur une bataille 
générale entre les forces du Bien et du 
Mal gérée comme un wargame. Iron 
Lord, à n'en pas douter, va faire du 
bruit. 

Epyx, roi des simulations sportives, 
se prépare à sortir une simulation de 
course en 4x4. L'engin conduit par le 
joueur sera une sorte de Cherokee 
qu'il lui sera possible de réparer à tout 
moment si le besoin devait sans faire 
sentir. De nombreux tableaux, la 
course et Epyx à la réalisation 
devraient faire de 4x4 Road un 
superbe jeu. 

Cosmi, l'américain spécialiste des 
simulations économiques, entre 
aurtres, est représenté en France par 
Microprose. Les premiers logiciels 
qui nous arrivent sont The President is 
Missing, Inside Trader et Money 
Bag's. Si les deux dermiers logiciels 
sont des simulations économiques, 
The President is Missing s'annonce 
plus comme une enquête policière... 
SSI, éditeur américain prolifique en 
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Opération Jupiter 
(Infogrames) 


Verminator 

(Rainbird) 


Battle Chess 
(Electronic Art) 


Netherworld 
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Vindicator 

Operation Wolf 

(Océan) 

(imagine) 


wargames et jeux de stratégie est 
également présent en cette rentrée 
d'automne avec Stellar Cruisade. 
Océan Angleterre s'apprête à sortir 
l'adaptation du jeu d'arcade 
Operation Wolf sur Amstrad, alors 
que les Français développent les 
versions ST et Amiga. Ces 
adaptations sur 16 bits que nous 
avons eu la possibilité de voir en 
cours d'élaboration risquent de 
révolutionner le genre (adaptation 
d'arcade). En effet, si le norrtbre de 
couleurs n'est pas le même que celui 
des machines de café, les dessins et 
les sprites sont strictement 
identiques sans pour autant ralentir le 
jeu. A découvrir au plus vite. 

Océan a de plus racheté les droits de 
Vindicator avec Swartcheneuneu. Le 
logiciel ne devrait pas tarder. 

Chez Imagine, la Revanche de Doth 
\'Arkanoïd II sur ST est maintenant 
présente. Arkanoïd II est d'une 
qualité exceptionnelle bien que 
l'animation de la boule soit un peu 
hésitante ce qui n'était pas le cas de la 
version précédente. Il est vrai qu'un 
nombre beaucoup plus important 
d'objets circule à l'écran. Typhoon, 
une nouveauté Imagine va aussi voir 
le jour incessamment. 

La version Amiga de Captain Blood de 
l'éditeur Ere International sort sur 
Amiga. Mais de nouveaux produits 
sont aussi de la fête. Citons Temple of 
Flying Saucer, un jeu d'aventure, et 
Billard. Il y avait bien longtemps que 
nous n'avions vu de simulation de 
billard apparaître. 

Infogrames sort un peu de sa série 
des Bob Morane (Bob Océan le 
dernier en date). Ils vont certainement 
frapper fort grâce à Opération Jupiter. 
Une aventure spéciale brigade anti¬ 
gang. 

Starglider II, la suite de la première 
version réalisée par Rainbird arrive. 
Malheureusement les décors sont 
toujours en fil de fer. L'avantage est 
que le soft tourne tout de même assez 
vite. 

Deux adaptations de salle de jeu 
d'arcade débarquent ce mois-ci de 
chez GO!. Il s'agit de 1943 (la suite de 
1942) et Black Tiger. Pour le moment 
sur Amstrad. 1943 que nous avons vu 
sur CPC est carrément superbe. Les 
sprites sont d'une taille 
phénoménale. A coup sûr, ce soft fera 
parler de lui. 

La célèbre série des Ultima 
s'agrandit. Orlgin vient de sortir 
Ultima V. Dans la lignée des versions 
précédentes, le jeu se présente 
toujours de la même façon. Les 
graphismes ne sont pas le fort 
d'Origin. Chez eux, l'aventure et le 
scénario priment avant toute chose. 
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GAGNER DES LOGICIELS GRACE 
AU JEU DU QCM. 


Vos jeux n'ont plus de secret pour vous, ils ne 
vous amusent plus. Echanges-lés contre de 
nouveaux.' 

Pour recevoir le catalogue correspondant à votre 
ordinateur, retournez-nous le bon ci-dessous 
dûment remplis. 

Bon à retourner à : 

_INTERSOFT15 RuedesLiçgS S4000 AVI GN ON_ 

Veuillez m'envoyer votre catalogue pour : 

a PC & COMPATIBLES 

□ AMSTRAD CPC , Clindre « timbre 

□ ATARI ST a? 

□ AMIGA 

N OM :_ 

PRENOM:_ 

ADRESSE :__ 

CODE POSTAL :_ 

VILLE :_ 


Serve et Volley | 
(Accolade) 





















TOUS LES LOGICIELS 


DES JEUX ET DES APPLICA 


AMSTRAD CPC 


ALTERNATIVE WORLD 
GAME 

APOCALYPSE 
AQUANAUTE 
ARCADE ACTION 
ATOMIK 
BLACK LAMP 


BUBBLE BOBBLE 
CAPTAIN BLOOD 
COLLECTION KONAMI 
COMPILATION GREMLIN 
CORPORATION 
CRASH GARRET 


ERE HITS N°3 
Fl 5 STRIKE EAGLE 
FLYING SHARK 
GEE BEE AIR RALLY 
GOLD HITS N°3 
GOTHIK 
HIGH EPIDEMY 
IMPOSSIBLE MISSION 2 
JINXTER 

KARATE MASTER 

KARNOV 

L’ARCHE DU CAPTAIN 
BLOOD 

LA PANTHERE ROSE 
LE JEU DU ROY 
LES EXCLUSIFS N°1 
LES GEANTS D'ARCADE 
LES HITS DE L'AVENTURE 
LES PRIVES 

LES TRESORS D’US GOLD 

PIRATES 

PLATOON 

PREDATOR 

PROHIBITION 

RAMPAGE 

RASTAN 

ROLLING THUNDER 
SCRABBLE 
SKY HUNTER 
SUPER HANG ON 
SUPERSPRINT 


C/D 109/159 F 
C/D 99/149 F 
C/D 120/190 F 
C/D 99/159 F 
C/D 99/159 F 
C/D 109/159 F 
C/D 195/245 F 
C/D 140/180 F 
C/D 99/149 F 
C/D 99/149 F 


TEXTOMAT 
THE VINDICATOR 
TURBO PASCAL 
WESTERN GAME 


C/D 119/199 F 
D 79éF 
C/D 120/190 F 


ATARI ST 


OBLITERATOR 
OCEAN HITS 
OPERATION JUPITER 

OUT RUN 

PACK 520 ST 

MICRO-APPLICATION 

PACK 1040 ST 

MICRO-APPLICATION 

PREDATOR 

PROFIMAT 


C/D 129/229 F 
C/D 119/159 F 
C/D 89/149 F 
C/D 149/199 F 
C/D 89/149 F 
C 140 F 
C/D 129/229 F 
C/D 129/229 F 
C/D 99/149 F 


RAMPAGE 
RODY MASTICO 
SILENT SERVICE 
SKRULL 
SLAP FLIGHT 


C/D 150/230 F 
C/D 99/149 F 
C/D 89/149 F 
C/D 99/149 F 
C/D 129/229 F 
C/D 89/149 F 
C/D 119/159 F 
C/D 109/159 F 


AOUAVENTURA D 

ARTIST D 

BARBARIAN D 

BASIC GFA 3 O D 

BECKER TEXTE D 

BLACK LAMP D 

BOBO D 

BUBBLE BOBBLE D 

CALCOMAT 2 D 

CAPTAIN BLOOD D 

CARRIER COMMAND D 

CORRUPTION D 

CRAZY CARS D 

DRIVER ATARI LASER D 

ENDURO RACER D 

ERE HITS ATARI D 

EXPLORA D 

FLEET STREET PUBLISHER D 

F15 STRIKE EAGLE D 

GENESIS D 

GFA COMPILATEUR ST D 

GFA VECTOR D 

GOLD RUNNER II D 

GUNSHIP D 

IMPOSSIBLE MISSION 2 D 

INTERNATIONAL SOCCER D 

JINXTER D 

KILL DOZERS D 

KNIGHTMARE D 

L’ANGE DE CRISTAL D 

LA PANTHERE ROSE D 

LEATHERNECK D 

LE JEU DU ROY D 

LES GEANTS D’ARCADE D 

LES GUERRIERS D 

MISSIONS EN RAFALE D 


SUPERBASE 
SUPERBASE PRO 
SUPER TENNIS 
TWIST 
UMS 

VERSAILLES STORY 

VIRUS 

VOYAGER 10 
WARLOCK’S QUEST 
WESTERN GAME 
WIZBALL FUTURE 
1 ST WORD + 


[commodore amiga 


AOUAVENTURA 

I BOBO 

BUBBLE BOBBLE 
BUBBLE GHOST 
CAO 3D 

CARRIER COMMAND 
CRAZY CARS 

CORRUPTION 
' EXPLORA 

GARRISON 














EREVIEWS 



j ADAPTATION 


Tanglewood 
(Microdeal - Amiga) 


Les adaptations, compilations et 
« budgets » que nous délaissions un 
peu se voient maintenant dotés 
d'une rubrique à part 


Bard's TAIe 

(Electronic Arts - CPC) 



Super Ski 
(Microïds - Amiga) 


Bivouac 

(Infogrames - C64 et Amiga) 



ArKanoïd II 
(Imagine - ST) 


Mais aussi, 

Morteville Manor 
(Lankor - Amiga) 

Target Renegade 
(Imagine - CPC) 

Army Moves 


Mickey Mouse 
(Gremlin ■ ST) 

Gryzor 
(Océan - PC) 

Bomjack 





Space Harrier 
(Elite - ST) 


BUDGET 


Mr Winno Skateboard Kidz 

(Silverbird - CPC) (Silverbird) 


Profession Détective 
(Ubi Soft - PC) 


Beach Buggy Simulator 
(Silverbird - CPC) 


Subbattle Simulator 
(Epyx - Amiga) 


Summer Games 
I et II 

(Epyx - CPC 


Arcticfox 
(Electronic Arts) 
CPC) 


(Imagine - Amiga) (Elite - ST) 
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IRUS 


FIREBIRD - ARCADE 


Attention les yeux, ça va 
déménager ! Virus, que les 
(quelques) possesseurs 
d’Archimède connaissent 
sous le nom de Zarch, 
débarque sur ST. Quel jeu, 
mon dieu, quel jeu ! 

Mais avant d’aller plus loin, 
un petit détail est à préciser, 
détail de poids. L'auteur de 
Virus, non seulement de la 
conception du programme, 
mais aussi de la program¬ 
mation, s'appelle David Bra- 
ben. Ce nom ne signifie 
peut-être pas grand chose 
pour la plupart d’entre vous, 
mais des lueurs d’avidité se 
sont allumées dans les yeux 
des autres. Oui, en effet, 
c'est bien le nom de l’auteur 
d 'Elite, le jeu super star, 
vendu à plusieurs millions 
d’exemplaires de par le 
monde (sans parler du nom¬ 
bre de copies plus ou moins 
illicites qui circulent...). 
N'est-ce pas là un gage de 
qualité ? 




L’histoire est toute simple. 
Une race d’extra-terrestres 
veut envahir la Terre, et pro¬ 
jette pour ce faire de polluer 
toutes les régions habitées. 
Ainsi, plus d’habitants, plus 
de résistance. Plusieurs 
vaisseaux-robots sont donc 
envoyés, chargés de répan¬ 
dre un peu partout un terri¬ 
ble virus rouge. Vous, en 
tant que pilote d’élite de 
l'escadrille des hoverpla- 
nes, êtes chargé de défen¬ 
dre votre pays (les autres 
pilotes sont envoyés aux 
quatre coins du globe, pour 
paraphraser un animateur 
de télévision célèbre). 


Votre hoverplane est équipé 
d’un scanner longue portée, 
permettant de se situer et 
de repérer les ennemis, 
d’un canon laser pour les 
détruire, et de quelques 
missiles à tête chercheuse 
(trois au début). A la fin de 
chaque vague d'attaque, un 
bonus est attribué, propor¬ 
tionnel à la surface de la 
zone non contaminée. 
L'écran de jeu est divisé en 
trois grandes parties. La 
principale affiche votre vais¬ 
seau et le décor ; dans le 
coin haut/gauche, le scan¬ 
ner, avec en bleu, les mers, 
en vert, les zones saines, et 
en brun rougeâtre, les 
zones infectées ; et, dans la 
fenêtre supérieure, une 
ligne d’information (score, 
nombre de missiles restant, 
nombre de vaisseaux res¬ 
tant, high score) et deux jau¬ 
ges : l’une, verte, pour l’alti¬ 
tude (par rapport au niveau 
de la mer, c’est important), 
l’autre, orange, pour le car¬ 
burant. 

Dès le premier écran, avant 
même le décollage, le genre 
du jeu est situé. Comme 
dans Elite, le premier, ou 
dans Carrier Command, 
plus récent, tous les gra¬ 
phismes sont en 3D et vec¬ 
toriels mais pleins. Vous 
vous en doutez, il est de fait 
possible, là encore, de tout 
voir sous tous les angles. Le 
décor est du même accabit, 
juste un peu stylisé peut- 
être. Ainsi, il ne déroule pas, 
mais se déplace vraiment, 
au vrai sens du terme. De 
plus, il n’est pas plat. Mon¬ 
tagnes, dénivellations diver¬ 
ses et océans sont pré¬ 
sents. Et c’est là que le 


paramètre de l’altitude est 
important, la mer est au 
niveau zéro. Ne vous fiez 
donc pas trop à cet indica¬ 
teur si vous survolez la 


missiles à têtes 
chercheuses 


terre, c’est très trompeur. A 
la vitesse où on va, on a tôt 
fait de se prendre une mon¬ 
tagne dans le nez ! 
Puisqu’il s’agit du réalisme, 
restons-y. Pour plus de vrai¬ 
semblance, plusieurs 
détails ont été superbement 
bien pensés. Ainsi, un mis¬ 
sile à tête chercheuse, une 
fois lancé, continue de 
voler, même en dehors de 
l’écran de jeu, jusqu’à ce 
qu’il atteigne une cible ou 
qu’il tombe en panne de 
carburant. Autre exemple, 
l’ombre portée des diffé¬ 
rents objets sur le sol est 
remarquablement réalisée, 
que ce soit celle d’un vais¬ 
seau ou seulement de la 
rafale laser. Enfin, en survo¬ 
lant la mer, vous aperce¬ 
vrez des poissons volants, 
absolument inoffensifs et 
sans intérêt pour le jeu. On 
pourrait continuer long¬ 
temps, la gerbe enflammée 
de la poussée des réac¬ 
teurs, les remous dans 
l’eau, les explosions des 
vaisseaux, le virus qui se 
répand... Tout, absolument 
tout, est superbe. 

Pour jouer, on a le choix 
entre la souris ou le clavier, 
ce dernier étant entière¬ 
ment redéfinissable. Per¬ 
sonnellement, j’ai trouvé la 
souris peu maniable, mais 


un ami, habitué il est vrai à 
la version de l’Archimede (le 
veinard !), l’a trouvée très 
confortable. C’est suivant 
les goûts. 


attaques en piqués et 
vrilles saisissantes 


Je ne saurais trop vous con¬ 
seiller, avant votre première 
partie, de laisser le jeu se 
mettre en mode démonstra¬ 
tion, et d’observer la 
manière dont il attaque les 
ennemis : en vrille et avec 
redressement au dernier 
moment. C’est non seule¬ 
ment spectaculaire, mais 
aussi très instructif... 
Sachez également que cha¬ 
que tir enlève un point du 
score; donc, ne pas voler en 
gardant le doit appuyé sur 
Feu, le logiciel gérant aussi 
les scores négatifs... Un 
dernier point. Ne détruisez 
pas, et même protégez, les 
nombreux relais-radars dis¬ 
séminés un peu partout au 
sol. Si l’un deux était man¬ 
quant, votre scanner ne 
pourrait plus scruter la 
région qu’il couvrait, et un 
gros carré noir apparaîtrait 
sur la carte. 

Jeu d’arcade avant tout, 
Virus est un véritable événe¬ 
ment dans le jeu sur ST : un 
de plus. Après Biood et Car¬ 
rier Command, c’est le troi¬ 


ATARI ST 

■ Pour 

I;M J 

10 ansl 

- Graphismes 1 

- Animations 


- Rapidité 

- Concept 

■ Contre 

mn 

1 18/20 1 

- Il n’existe pas de 

version 8 bits. 



sième depuis le début de 
l’année. Le quatrième sera 
certainement Elite, que l’on 
attend du coup avec encore 
plus d’impatience. Et 
encore, je ne parle pas 
d 'Elite 2, donc D. Braben a 
presque terminé la version 
Archimede... 

Etienne Mouratila 
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Street fighter 
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Nous avons fait notre couverture 
sur Bloodsport en pensant que ce 
film illustrait à merveille le logiciel 
Street Fighter. A cette occasion 
découvrez les logiciels dits de 
karaté tournant sur votre micro 
(voir tableau). 


écran Amiga 



AMSTRAD CPC 


i Pour 

• Graphisme 

• Animation 

• Pour débutants 

■ Contre 

■Tropfacile par 115/20 
rapport à l’arcade 


Vous aimez la baston ? vous 
allez être servi avec Street 
Fighter : vous allez en effet’ 
combattre deux ennemis 
différents dans chacune 
des cinq contrées que sont 
le Japon, les Etats-Unis, la 
Grande-Bretagne, la Chine 
et la Thaïlande. 

Pour remporter chacun de 
ces dix combats, vous 
devez gagner deux rounds 
sur trois : attention, si votre 
adversaire vous prend deux 
rounds, vous perdez la par¬ 
tie et vous êtes obligé de 
recommencer à zéro. 

Vous sélectionnez d’abord 
le jeu à un ou deux : dans le 
deuxième cas, deux person¬ 
nes s’affronteront dans le 


trois minutes vingt 
secondes pour vaincre 


pays de leur choix : c'est le 
vainqueur qui aura pour 
mission de combattre les 
dix adversaires, l’autre 
devant simplement le regar¬ 
der, bêtement assis sur sa 
chaise ! Il est en effet dom¬ 
mage que les deux joueurs 
ne puissent pas combattre 
l’un après l’autre tous les 
adversaires, cela aurait pu 
donner lieu à des compéti¬ 
tions intéressantes. 

Au début de chaque round, 
l’ordinateur montre les deux 
combattants de chaque 
côté de l'écran et récapitule 
leurs noms, ainsi que le 
round et le pays dans lequel 
a lieu le combat. 

A la fin de chaque match, 
un message vous invite à 


reprendre le combat si vous 
avez perdu, ou à continuer 
si vous avez gagné. 
L'adversaire est représenté 
dans une position agressive 
s’il a gagné, et dans une 
position de fuite s’il a perdu 
(tout cela étant, dieu merci, 
parfaitement logique). 


écran 


COMMODORE 64 

■ Pour 

iiltIM 

110 ansl 

- Animation 

- Pour débutants 



12 sem.l 

■ Contre 

llfiill 

- Trop facile par 

113/201 

rapport à l'arcac 

de 


Vous avez deux cents 
secondes pour terminer un 
round sinon vous le perdez. 
A la fin de chaque round, le 
temps et l’énergie non utili¬ 
sés donnent des points sup¬ 
plémentaires. Entre chaque 


pays vous avez droit à un 
round de bonus au cours 
duquel vous devez détruire 
le plus de briques possible 
en frappant au moment où 
votre énergie est la plus 
forte. 

Pendant les combats, vous 
disposez de dix-sept posi- 


Amiga 

tions que vous combinez à 
partir des mouvements de 
base : déplacements à 
droite et à gauche, accrou¬ 
pissements et sauts en l’air, 
plus les coups de pied ou de 
poing. Vous pouvez par 
exemple faire une pirouette 
avant et donner un coup de 
poing, ou vous accroupir et 
donner un coup de pied, 
etc. 

Quant aux coups des adver¬ 
saires, ils dépendent de 
leurs personnalités : Retsu 
et Geki, deux maîtres de 
kung-fu, ont des mouve¬ 
ments assez rapides et des 
coups de pied redoutables 


— le deuxième est particu¬ 
lièrement dangereux car 
c'est un Ninja armé de shu- 
rikens et qui disparaît à 
volonté — ; viennent 
ensuite Joe et Mike, les 
Américains, dont l'un a des 
coups de pied en l'air assez 
dangereux, et l'autre un cro¬ 
chet du gauche extrême¬ 
ment puissant. 

Birdie et Eagle, les deux 
Anglais, sont quant à eux 
armés d'un bon coup de 


les nuages avancent 
même derrière les 
branches d'arbres 


tête pour le premier et de 
deux bâtons pour le second. 
Birdie est très impression¬ 
nant par sa taille mais c’est 
bien connu que plus ils sont 
grands... 

Les Chinois, Lee et Gen, ont 
pour leur part des coups de 
pied tournants foudroyants. 
Enfin, les Thaïlandais Adon 
et Sagat sont eux aussi très 
forts en coups de pied, par¬ 
ticulièrement Sagat, capa¬ 
ble de vider toute votre 
énergie en deux coups de 
pied. 

Les décors et les personna¬ 
ges sont en rapport avec les 
pays : par exemple, Birdie 
est un Anglais au look punk 
qui vous affronte dans les 
rues de Londres, et Geki est 
un Ninja tout ce qu’il y a de 
plus japonais. 

Les graphismes de Street 
Fighter sur ST sont très bien 
réussis, et les positions et 
mouvements des combat- 
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AMIGA 


i Pour 

• Graphisme 110 ans! 

■ Pour débutants 

13 seml 

i Contre nTïîTî 

• Trop facile par 114/20 
rapport à l'arcade 


tants sont très réalistes. Les 
décors de fond sont eux 
aussi saisissants, même les 
nuages bougent ! Les cou¬ 
leurs ont été bien choisies, 
et on peut facilement distin¬ 
guer entre un coup porté 


Amiga 

par l'ennemi et un coup 
porté par soi-même, grâce 
aux couleurs différentes (ce 
qui n'est pas toujours évi¬ 
dent sur d'autres jeux). 

La musique est aussi bien 
réalisée mais, étant omni¬ 
présente, devient à la lon¬ 
gue plutôt lassante. Les 
bruitages brillent quant à 
eux par leur absence, ce qui 
est dommage car quelques 
bruits de coups, auraient 
agrémenté le jeu et amé¬ 
lioré le réalisme. 

Street Fighter est donc un 
bon jeu sur ST. Un conseil, 
restez accroupi pendant les 
combats, cette position 


écran Amiga 


ATARI ST 


1 Pour 

- Graphisme 110 ansl 
-Animation rnTHTT 

- Pour débutants [3Vem. 
1 Contre nTîTil 

■Tropfacile par | 16/20 
rapport à l'arcade 


étant celle où l'adversaire 
peut le moins vous frapper, 
alors qu’il est pour vous 
plus vulnérable. Sagat donc 
le combattant à vous poser 
le plus de problèmes. 

Stumpik 



L'arcade 


HMKNH 

Tous les coups 
sont permis... 


règles où tout est permis. 
Vraiment tout... La mort 
est souvent au rendez- 
vous du « Kumite ». 

Les combats de 
Bloodsport sont 
admirablement réglés et 
filmés. Plus fin et sensible 


que nombre de Bruce Lee 
et compagnie, le film 
Bloodsport ferait très 
certainement un superbe 
logiciel s'il était adapté 
sur micro. 

Street Fighter 
(combattants de la rue) 


Actuellement sur les 
écrans, Bloodsport 
retrace l'histoire vraie du 
seul occidental à avoir pu 
régner sur le monde des 
« guerriers » ninja. Il 
disputa 329 combats 
secrets qui se soldèrent 
par 329 victoires... 

Jeune Américain. Franck 
Dux a treize ans lorsqu'il 
entre pour la première 
fois en contact avec les 
arts martiaux. A la 
longue, il maitrise si bien 
son art, que le grand 
maître japonais Senzo 
Tanaka l'invite à 
s'entraîner avec son fils 
Shingo qui se prépare à 


devenir Ninja. Shingo 
trouvant la mort dans un 
accident de la route bien 
avant d’avoir terminé son 
initiation, Tanaka décide 
de continuer à former le 
jeune Frank. 

C'est ainsi qu'il deviendra 
l'un des tous premier 
occidentaux à être initié 
aux secrets des Ninja. 
Représentant du clan 
Tanaka, iLpart pour Hong- 
Kong participer à son 
premier « Kumite » 
(championnat du monde 
officieux d’art martiaux). 
Le « Kumite » est organisé 
en secret car il s’agit 
d'une compétition sans 
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s'approche beaucoup du 
film où les techniques de 
combat utilisées sont des 
plus diverses. 

La liste des records de 
Franck Dux est longue. 
Elle comporte le KO le 
plus rapide du monde: 
3,2s, le KO par coup de 
poing le plus rapide 
également (0,12 s) entre 


autres. L’un de ses coups 
pied a été chronométré a 
plus de 110 k/h ! Jean 
Claude Van Damme 
l'interprète principal de 
Bloodsport est un ancien 
champion belge de 
karaté. Il interpréta le rôle 
du monstre dans le film 
Prédator. 






LOGICIEL 

EDITEUR 

GENRE 

MACHINE 

Avenqer 

Gremlin Graphics 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

Bangkok Kniqhts 

System 3 

Boxe Thaï 

C64 

Barry Mc Guiqan 

Activision 

Boxe 

CPC, C64, Spe 

Black Belt 

Earthware 

Karaté 

Apple // 

Bob Winner 

Loriciels 

Boxe, Savate... 

CPC, C64, PC, ST, T08 

Bop'n Wrestle 

Mindscape 

Catch 

PC 

Bruce Lee 

Data Soft 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

Championship Wrestling 

Epyx 

Catch 

CPC, C64, Spe, ST, PC 

Duel 2000 

Coktel Vision 

Combats de rue 

CPC 

Fight Night 

Us Gold 

Boxe 

CPC, C64, Spe. 

Fist II 

Melbourne House 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

Frank Bruno's Boxing 

Elite 

Boxe 

CPC, C64, Spe 

International Karaté 

System 3 

Karaté 

CPC, C64, Spe, ST 

International Karaté II 

System 3 

Karaté 

CPC, C64 

Karatéka 

Broderbund 

Karaté 

C64, Apple II, PC 

Karaté Kid II 

Microdeal 

Karaté 

ST, Amiqa 

Kung Fou 

Softbook 

Kunq Fu 

CPC 

Kung Fu Master 

US Gold 

Kunq Fu 

CPC, C64, Spe 

Last Ninja 

System 3 

Karaté 

CPC, C64 

Microleaque Wrestling 

Microleaque 

Catch 

ST, C64, Amiga 

Ninja 

Gremlin Graphie 

Karaté 

CPC, C64 

Ninja 

Mastertronic 

Karaté 

CPC 

Ninja Mission 

Mastertronic 

Karaté 

ST, Amiga 

Rocco 

Gremlin Graphics 

Boxe 

CPC, C64 

Rock'n Wrestle 

Melbourne House 

Catch 

CPC, C64, Spe. 

Saboteur 

Durell 

Karaté 

CPC 

Saboteur II 

Durell 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

Saï Combat 

Gazoline Stf. 

Bâtons 

CPC, C64, Spe. 

Samouraï Trilogy 

Gremlin Graphics 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

Second Out 

Tyne Soft 

Boxe 

ST, Amiga 

Shao Lin's Road 

The Edqe 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

ST, Amiga Karaté 

Paradox 

Karaté 

ST, Amiqa 

Street Fighter 

Capcom 

Karaté 

CPC, C64, Spe, ST, Ami 

TagTeamWresling 

Data East 

Catch 

CPC, C64 

Thaï Boxing 

Anco 

Boxe Thaï 

CPC, C64, ST 

The Way of Exploding Fist 

Melbourne House 

Karaté 

CPC, C64, Spe. 

The Way of the Tiger 

Us Gold 

Karaté 

CPC, C64, Spe, TO 

Ushimata 

Martech 

Judo 

CPC, C64, Spe. 

Yie ar Kung Fu 

Konami 

Karaté 

CPC, C64, Spe, MSX 

Yie ar Kung Fu II 

Konami 

Karaté 

CPC, C64, Spe, MSX 





Rocky 



































































Détournant les choses et 
les valeurs traditionnelles 
de notre société de leur 
fonction première, les 
humains éprouvent un réel 
plaisir en les utilisant au ser¬ 
vice de la « grande bouche¬ 
rie ». Ainsi, le feu devint 
objet de convoitise, l'avion, 
arme redoutable, la chimie, 
instrument bactériologique 
ravageur. Dès lors, pour 
satisfaire ses appétits, 
l'homme créa The Fury, une 
course folle contre la mort, 
un sport mécanique specta¬ 
culaire. 

Devant le désintéressement 
croissant du public pour les 
courses de stock-car, les 
organisations ont institué de 
nouvelles règles pouvant se 
résumer en cette simple 
phrase: «Gagner, quel 
qu'en soit le prix ». Dans le 
même temps, la boucle 
d'Indianapolis laissa sa 
place à des pistes circulai¬ 
res flottant dans-J'espace, 
mesurant de soixante à 
trois cent kilomètres de lon¬ 
gueur, dont les courbes per¬ 
mettent d'atteindre des 
vitesses vertigineuses. Le 
résultat de ces révolutions 
ne se fit pas attendre, et dès 
la première course, plus de 
quatre cents pilotes y perdi¬ 
rent la vie. Qu’importe, cela 
plaisait et c'est ce qui 
importait !!! 

Gagner 
à tout prix 
Relevant le fabuleux défi, 
les pilotes affluèrent des 
quatre points cardinaux, et 


même d’autres planètes, 
rêvant tous d’une chose : 
gagner la course et le titre 
de champion intergalacti¬ 
que. Malheureusement, 
beaucoup d’entre eux ne 
possédaient pas les qualités 
pour mener ce genre de 
compétition. D’autres 
venaient avec de petits 
véhicules dérisoires en 
comparaison des terribles 
machines de guerre que 
possédaient les véritables 
professionnels. Pour ceux- 
ci il n’y avait qu’une issue, 
la mort ! 


Pour la gloire 

Avant de 5e lancer à son 
tour sur la piste, le joueur 
devra lire attentivement les 
consignes qui apparaissent 
à l’écran concernant la 
course à venir. En premier 
lieu, s’affiche le type de 
course parmi les trois ren¬ 
contres classiques du 
championnat. Les courses 
de vitesse, sont les moins 
dangereuses et les plus 
simples. Il s’agit de parcou¬ 
rir un certain nombre de 
tours en un temps limité 
(spécifiés en dessous du 
type de la course) tout en 
essayant de s'approcher de 
la tête du peloton. Les 
épreuves les plus sanglan¬ 
tes sont les « courses de la 
mort » où le joueur devra 
anéantir un quota de véhi¬ 
cules toujours dans un 
temps limite. Enfin les der¬ 
nières épreuves sont les 
plus étranges ; une sorte de 
jeu de loup (auquel jouent 
les enfants) dans lequel le 
loup est nommé « IT ». Tant 
que le véhicule est « IT », il 
sera constamment 
endommagé. 

Brève carrière 

En fonction du type de la 
course, le pilote équipera 
son bolide en rentrant dans 
le sous-menu adéquat. De 
même, si les primes acqui¬ 
ses sont suffisantes, il 


pourra acheter un véhicule 
plus performant ou tout sim¬ 
plement remettre en état 
celui qu’il possède actuelle¬ 
ment. Cependant, une fois 
lancé sur la piste, il ne 
pourra compter que sur sa 
propre dextérité tout en ten¬ 
tant de conserver sa vie. 
Dernière mise au point, 
depuis peu, de curieux évé¬ 
nements planent au-dessus 
de ces courses, des pilotes 
disparaissent subitement 
pour réapparaître quelques 
centaines de kilomètres 
plus loin. 

Selon la vitesse, il semble¬ 
rait que les voitures entrent 
dans une autre dimension 
dont nul n’a voulu révélé les 
secrets. (Non je ne dirai 
rien...). 

Une réalisation 
sans faille 

C’est vrai, le logiciel béné¬ 
ficie d’une grande techni¬ 
que de réalisation et 
exploite pleinement les 
capacités de la machine. Le 
joueur dispose d’une vue 
aérienne de la situation 
d’une grande clarté. La 
piste occupe le tiers de 
l’écran et l’illusion de cour¬ 


bure du circuit est parfaite¬ 
ment rendue avec une 
vision des véhicules qui 
évoluera en fonction de leur 
hauteur sur celle-ci. A ses 
côtés, se trouvent de nom¬ 
breux cadrans qui indique¬ 
ront la position de la voiture 
par rapport à ses concur¬ 
rents, les réserves de car¬ 
burant, de munition, les 
tours restant à parcourir et 
le plus beau, une représen¬ 
tation du véhicule qui à cha¬ 
que dommage subi mon¬ 
trera les torsions et les con¬ 
torsions de la carrosserie. 
En conclusion, The Fury est 
un grand logiciel, une 
course folle et de concep¬ 
tion originale que tous les 
branchés du joystick se doi¬ 
vent de posséder dans leur 
logithèque. 

Christian Roux 


AMSTRAD CPC 


■ Pour 

- Rapidité 

- Animation 

■ Contre 

- Déjà vu 
maintes et 
maintes fois 



Peter ^ 

BEARDSLEY'S W 
INTERNATIONAL 
FOOTBALL 


GRAND SLAM ENTERTAINMENT 
SIMULATION DE FOOTBALL 



Les simulations sportives 
sont très peu nombreuses 
sur l’Amiga et à part Indoor 
Sports, il ne s'agit que de 
sports d'hiver. Toute nou- 
vauté dans cette catégorie 
mérite donc d’être signalée. 
Grand Slam reprend la tech¬ 
nique d’Epyx, c’est-à-dire 
produire un jeu ayant pour 


thème une grande épreuve 
sportive venant juste de se 
terminer. Bien sûr pour les 
jeux olympiques, Epyx 
règne en maître incontesté. 
Grand Slam s’est donc 
tourné vers la coupe 
d’Europe des nations de 
football. 
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Le football est certainement 
l’un des sports les plus durs 
à simuler sur ordinateur, en 
fait tous les jeux d’équipe 
sont durs à simuler. La 
preuve, les adaptations de 
bàsketball sur Amiga com¬ 
portent au maximum quatre 
joueurs (Two on Two d’Acti- 
vision). Un dernier conseil si 
le seul mot football vous 
provoque une crise d’urti¬ 
caire aiguë, passez immédi- 
tament au prochain article 
car ce sport risque d'être le 
thème central de celui-ci. 
Peter Beardsley's interna¬ 
tional football simule l’évo¬ 
lution d’une équipe de foot¬ 
ball durant le championnat 
d'Europe. Vous devez 
d'abord choisir votre équipe 


vingt deux Joueurs sur 
le terrain 

Je rappelle brièvement les 
règles : faire entrer la balle 
dans les buts du camp 
adverse. Vous disposez 
pour accomplir cette tâche 
de dix joueurs de terrain et 
d’un goal (eh oui ! comme 
le vrai). Hélas, vous ne dis¬ 
posez que d’un joystick 
pour diriger onze joueurs. 
Vous serez donc obligés de 
n’en contrôler qu'un seul, 
l’ordinateur prendra en 
charge les dix autres. Je 
vous laisse imaginer les dif¬ 
ficultés de coordination... 
insurmontables ! ! ! 

Le joueur que vous maîtri¬ 
sez est surmonté d’une flè¬ 



écran ST 

parmi la première poule (si 
vous jouez seul) ou parmi 
les deux groupes (en mode 
deux joueurs). Après cela 
l’ordinateur vous donne les 
résultats des différents 
matchs, puis vient votre 
tour : à vous d’entrer sur le 
terrain. 

Le choix de l’équipe qui 
engagera la première mi- 
temps est aléatoire, de tou¬ 
tes manières l’autre équipe 
engagera la seconde et, 
comme on se fatigue beau¬ 
coup moins devant un 
écran avec un joystick entre 
les mains que sur un terrain 
de foot avec un ballon, 
l’ordre de l’engagement 
n’est pas très important. 


balle est de l’envoyer à soi- 
même, une touche person¬ 
nelle en deux mots. Et moi 
qui croyait naïvement que le 
foot était le jeu collectif par 
excellence. 

D’autres points de cette 
simulation sont également 
contestables, par exemple 
la remise en jeu de la balle 
après une sortie de but 
n’est pas effectuée par le 
goal mais par un joueur. De 
plus, celui-ci est aussi éner¬ 
gique que ma grand-mère ; 
il doit bien propulser la balle 
à trois mètres. 

Si l’on avait pu faire des 
passes ou des touches 
dignes de ce nom (pas à 
soi), si le contrôle des 
joueurs changeait au bon 
moment et si ces derniers 
pouvaient courir un petit 
peu de temps, Peter’s 
Beardsley’s international 
football aurait pu être une 
bonne simulation. Hélas il 
n’en est rien. 

Tout n'est pas mauvais 
dans ce jeu. Les graphis¬ 
mes sont jolis (beaucoup 
plus que ceux de Soccen 
King par exemple), la musi¬ 
que est entraînante et res¬ 
semble à un thème pour 
supporters (est-ce vraiment 


un compliment ?). J’ai éga¬ 
lement bien aimé le com¬ 
mentateur qui apparaît 
après les buts pour... com¬ 
menter. Les arbitres font de 
même pour signaler les fau¬ 
tes commises. 

En résumé, ce jeu est idéal 
pour toutes les personnes 
qui haïssent le foot et qui 
veulent absolument en 
dégoûter les autres. Ceux 
qui aiment ce sport seront 
vraiment, mais vraiment 
déçus par cette simulation 
indigne d’un Amiga ou d'un 
ST (peut-être même d’un ZX 
81). Tant pis ! Peut-être que 
la prochaine fois le jeu sera 
meilleur. 

Laurent Charbonnel 


AMIGA & ST 


■ Pour 

- Graphisme 

■ Contre | iîii:î<i 

• On ne choisi I 1 jour 

pas son joueur! 

• Pas d'innovation T 10/20 

■ Pas de vue générale du 
terrain (radar) 



WlZARD 
WARZ 42L 
i w a; W J A h bb~i 


che qui est en fait le poin¬ 
teur de la souris mais 
inversé. Lorsque vous, 
jouez, vous devrez donc 
regarder à la fois le ballon 
et le pointeur et ce n'est pas 
évident car dès que le 
joueur est trop éloigné de la 
balle, vous contrôlez un 
autre footballeur plus près 
du ballon. Tout ceci semble 
parfait, seulement, si vous 
faites une passe, vous con¬ 
tinuerez à maîtriser le 
joueur qui a shooté. Autant 
donner le ballon à l’adver¬ 
saire c’est plus simple. On 
aurait pu espérer que cela 
changerait avec les tou-' 
ches, et bien non, la seule 
façon de ne pas perdre la- 


- ROLE/AVENTURE 


Dans ce jeu, tu incarnes un 
jeune magicien très ambi¬ 
tieux, tu veux devenir le plus 
grand magicien de la pla¬ 
nète. 

Seulement tu es jeune et tu 
manques d’expérience. 
Pour en acquérir, il te fau¬ 
dra affronter sorciers et 
monstres de tout poil. Cha¬ 
cune des parties du jeu cor¬ 
respond aux trois degrés 
d'aptitude : novice, initié et 
expérimenté. 

L’écran de jeu se décom¬ 
pose en trois parties dont 


deux sont symétriques : le 
côté joueur (toi), le côté 
monstre et une carte du 
monde. La portion de 
l’écran attribuée au joueur 
ou au monstre est compo¬ 
sée d’un livre de sorts qui 
contient les pouvoirs de 
chaque personnage, d’une 
représentation graphique 
des individus (et oui, tu vieil¬ 
lis au cours du jeu) et d’indi¬ 
cateurs de puissance physi¬ 
que, spirituelle et mentale. 
Le joueur dispose en plus 
d’une case lui permettant 
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écran Spectrum 


de stocker les différents 
objets qu’il trouvera dans sa 
quête. La carte représente 
soit une partie du monde 
soit le terrain de combat. Le 
passage d'une représenta¬ 
tion à l'autre se fait automa¬ 
tiquement lorsque l’on 
s'approche ou l’on s’éloigne 
d'un adversaire. 

magicien junior, peu 
mieux faire 

Au premier niveau tu es 
donc un magicien junior qui, 
pour augmenter ses pou¬ 
voirs, doit rendre à six villes 
les trésors que des mons¬ 
tres leur ont dérobés. Après 
avoir rendu à chaque cité 
son bien, tu dois trouver 
celle qui contient le port. Ce 
port te permettra d’accéder 
à la suite du jeu. Cela n'est 
pas aussi simple qu'il y 
paraît. Tout d'abord, tu igno¬ 
res où sont les monstres et 
où sont les villes. Tuer les 
vilaines bestioles pour 
s'emparer de leur trésor est 
assez facile, mais tu ne sais 
pas à quelle ville ils l’ont 
dérobé. A chaque fois tu 
dois donc parcourir le 
monde. Heureusement lors¬ 
que tu découvres une ville 
les habitants te fournissent 
de la nourriture qui te per¬ 
met d’augmenter ta puis¬ 
sance physique (qui dimi¬ 
nue de façon régulière au 
cours du jeu). Je te con¬ 
seille de faire une représen¬ 
tation de la carte sur papier 
quand on peut choisir son 
sort sinon tu risques de 
tourner en rond. 

Lors de la seconde partie du 
jeu, tu dois augmenter ton 


pouvoir (en fait le nombre 
de sorts à ta disposition). Tu 
rencontres un à un diffé¬ 
rents monstres pour 
t’emparer de leur sort. Au 
début cela ne pose pas de 
problème ton livre de sorts 
étant quasiment vide, mais 
quand il est plein tu dois 
faire un choix. Si tu refuses 
un sort, ta résistance physi¬ 
que, mentale ou psychique 
est améliorée selon le sort 
rejeté. Tu ne pourras passer 
au dernier tableau (la ren¬ 
contre avec les mages) que 
si tu disposes de trois objets 
indispensables à tout magi¬ 
cien digne de ce nom, à 
savoir : une baguette, un 
anneau et un poignard. Tu 
peux également être 
accompagné de diverses 
créatures (chat, corneille, 
rat et grenouille) qui te pro¬ 
tégeront dans certains cas. 
Le rat, par exemple, empê¬ 
che de subir le sort Peur. 
La rencontre avec les 
grands maîtres a lieu au 
troisième niveau. Bien sûr, 
avant de les combattre, tu 
devras expédier en enfer 
tous leurs gardes. Chaque 
mage est de plus en plus 
puissant, mais la partie est 
quand même équilibrée car 
après chaque combat tes 
ressources mentales, physi¬ 
ques et spirituelles sont 
mises au même niveau que 
celles du magicien suivant 
(si tu es plus puissant que 
lui, rien n’est changé). 
Wizard Warz est un jeu qui 
demande à la fois de la dex¬ 
térité lors des combats et 
de la réflexion pour le choix 
des sorts. Les graphismes 
des combats sont assez 


décevants par rapport à 
NorthStar. mais l’habillage 
de l'écran est quand même 
détaillé et recherché. La 
principale difficulté du jeu 
réside dans le choix des 
sorts, les combats en eux- 
mêmes étant relativement 
simples. En résumé, Wizard 
Warz est un bon jeu pour 
Spectrum. Sur Atari ST il 
paraîtra quelque peu sim¬ 
pliste par rapport à des jeux 
comme Ultima. 

Laurent 


SPECTRUM 

■ Pour 

ITMJ 

- L e scénario 

- Graphisme 

Il2 ans! 

■ Contre 

11 moisi 

- Et qu'en sera- 
t-il sur ST... 




Alien 

SYNDROME ZirN 
i m s m * ë \ 


ACE - ARCADE 


Dans un laboratoire que l’on 
croyait secret, c’est la 
catastrophe, un accident 
génétique est survenu, cau¬ 
sant des mutations horri¬ 
bles chez les savants. Les 
quelques rares épargnés 
sont aussitôt capturés par 
les mutants, et mis au frais, 
en attendant d'être dégus¬ 
tés plus tard... 

A l'origine, développé par 
Sega pour les salles 
d’arcade, Alien Syndrome 
dépareille totalement la 
gamme du construc¬ 
teur/éditeur japonais; alors 
qu’il nous avait habitué à 
des simulations (OutRun...) 
souvent mêlées à de 


l’arcade (Space Harrier, 
After Burner II, et plus 
récemment le superbe 
Galaxy Force), Alien 
Syndrome est certes un jeu 
d’arcade, mais sans relief, 
à niveaux et à scrolling 
multidirectionnel. 

robot domestique 

aussi fidèle qu'un 
chien... 

Pour les sauver, une seule 
solution : envoyer Ricky et 
Mary, deux vétérans de la 
section spéciale Aliens 
Exterminator. De plus, 
l’activation d'une bombe a 
retardement permettra 


écran ST 
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d’enrayer la contamina¬ 
tion... 

Vous avez donc deux minu¬ 
tes par niveau pour délivrer 
tous les savants. Pour ce 
faire, il suffit de les recher¬ 
cher dans le laboratoire. 
Une fois trouvés, ils sont 
libres. Ce n'est bien sûr pas 
si simple, les mutants 
défendant chèrement leur 
beefsteack. Heureusement, 
vous pouvez profiter des 
installations du laboratoire 
pour trouver de nouvelles 
armes (lance-flammes, gre¬ 
nades, pistolet laser...) et un 
petit robot qui suivra tous 
vos mouvements et tirera 
au sens opposé. 

Chaque niveau est divisé en 


du mutant le plus proche, 
tantôt on lui marche carré¬ 
ment dessus. Idem en ce 
qui concerne les tirs. Un 
coup sur trois, alors qu’à 
l’écran on a fait mouche, 
l’ennemi est encore vivant... 
et se rue sur le pauvre 
joueur. C'est très, très, mais 
alors là très enrageant. Un 
bon point toutefois pour la 
sonorisation, pour la 
majeure partie digitalisée. 
Avec une exception pour le 
cri d'agonie de Mary, à 
peine audible. 

Une dernière remarque. 
Alien Syndrome peut se 
jouer indifféremment à un 
ou deux joueurs simultanés 
(l’un est Ricky, l’autre 
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deux parties : recherche 
des savants à délivrer, et 
duel avec le gros mutant du 
coin. Le tout dans un délai 
de deux minutes, autant 
dire qu’il ne faut pas trop 
prendre le temps de flâner 
en chemin. 


superbes bruitages 

Graphiquement parlant, rien 
à redire. Alien Syndrome est 
non seulement très fidèle à 
la version originale, mais il 
est aussi très beau, tout 
particulièrement les 
mutants. L’animation par 
contre, pêche par beau¬ 
coup de côtés. Non pas 
qu’elle soit lente, bien au 
contraire, la gestion de col¬ 
lision des sprites est assez 
nulle. Tantôt on meurt alors 
qu'on est à vingt kilomètres 


Mary). Dans l’option à un 
seul, le joueur sélectionne 
son identité, sachant qu’il 
n’y a absolument aucun dif¬ 
férence entre les perfor¬ 
mances des deux. 

E. M. 


ATARI 
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■ Pour 
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- Bruitage 

■ Contre 
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L.a. 

CRACKDOWN 


I ^ $» W aT B I 



Vos vacances finies (eh 
oui!), vous retournez à votre 
bureau du Lapdh (Los Ange¬ 
les Police Department 
Headquarters, vive les abré¬ 
viations) et vous y trouvez 
un ordre de mission d’une 
épaisseur impressionnante. 
Vous allez devoir, en tant 
que spécialiste du départe¬ 
ment des narcotiques, réu¬ 
nir assez de preuves pour 
faire démanteler un trafic 
illicite de Samadhi (une nou¬ 
velle drogue très dange¬ 
reuse), organisé par une 
société dont la couverture 
est l’import d’ordinateurs. 
Et ces preuves, il va vous 
falloir aller les chercher. 
Mais tout bon inspecteur qui 
se respecte ne part jamais 
seul en mission: vous allez 
donc devoir sélectionner, 
parmi un choix de quatre 
personnes, un rookie, un 
bleu fraîchement sorti de 
l'académie de police, qui 
sera vos yeux, vos oreilles 
et vos jambes dans le bâti¬ 


ment suspect de la PSCW 
(Pacific Shipping Company 
Warehouse, ils aiment bien 
les noms à rallonge). Pour 
cela, vous pouvez étudier 
ses caractéristiques sur 
une fiche et choisir celui qui 
vous convient le mieux. 
le rockie était trop 
intelligent... 
Généralement les différen¬ 
ces portent sur la répartition 
entre physique et intelli¬ 
gence. Une fois votre parte¬ 
naire choisi, vous vous 
retrouvez dans un camion 
de surveillance situé en 
dehors du bâtiment. 

Vous dirigez votre aide 
grâce à un récepteur placé 
derrière son oreille gauche. 
Vous donnez les ordres par 
l’intermédiaire d’un menu 
situé en bas au centre de 
l’écran. En bas à gauche, il 
y a un plan de Los Angeles 
lorsque votre rookie est à 
l’intérieur du camion et un 
plan du bâtiment quand il y 
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rentre. Le camion ou le poli¬ 
cier, selon le cas, sont 
représentés par un point 
lumineux. En bas à droite, 
une horloge vous donne 
l'heure, le jour et le nombre 
de journées depuis le début 
de votre investigation, et un 
moniteur vous indique l’état 
des espions que vous aurez 
placés sur les lignes télé¬ 
phoniques. La partie supé¬ 
rieure est partagée en deux 
écrans de contrôle: celui de 
droite vous donne une vue 
à partir du camion et celui 
de gauche une vue du lieu 
où est situé votre parte¬ 
naire. 

Vous allez rencontrer un 
certain nombre de person¬ 
nes et visiter plusieurs lieux, 
comme le bâtiment où sont 
stockées les marchandises, 

animations sommaires 
mais suffisantes 

l'aéroport, un restaurant, 
etc. Vous trouverez dans 
ces lieux les preuves néces¬ 
saires pour faire arrêter les 
membres et surtout le chef 
de l’organisation. Mais 
attention à ne pas donner 
d’ordres stupides à votre 
partenaire, sinon il ne sera 
pas d’accord et vous quit¬ 
tera. Vous aurez alors perdu 
la partie, de même que si 
vous laissez filer le chef du 
gang. 

Les graphismes de ce jeu, 
situés dans les deux fenê¬ 
tres du haut, sont plutôt 
sommaires mais représen¬ 
tent très lisiblement les dif¬ 
férents lieux et les différen¬ 
tes actions, comme par 
exemple la traversée d’une 
pièce, ou le visage d’un 
interlocuteur. L’animation 
se limite aux déplacements 
dans les salles des person¬ 
nages et à ceux des voitu¬ 
res et du camion dans les 
rues de la ville. Ils sont eux 
aussi sommaires mais suf¬ 
fisamment représentatifs. 
La musique, comme dans la 
plupart des jeux sur PC, 
laisse plutôt à désirer. Mais 
ceci est dû au haut-parleur 
des compatibles. Vous trou¬ 
verez juste une musique 
d’introduction pendant la 
page de présentation. C’est 
d’ailleurs préférable et vous 
pourrez tout à loisir faire tra¬ 
vailler vos neurones à 
essayer de résoudre 
l’énigme de L.A. Crack- 
clown. 


Quant aux bruitages, ils 
représentent uniquement 
les déplacements des per¬ 
sonnages et des véhicules, 
ce qui est plutôt sommaire. 
L.A. Crackdown est avant 
tout un jeu d’aventure: et 
dans ce domaine, il atteint 
très bien son but. Les gra¬ 
phismes et bruitages sont 
simples mais le principal 
intérêt du jeu réside dans la 
forme et le réalisme. Vous 
êtes très libre de vos mou¬ 


vements et vous menez 
réellement l’enquête. Le jeu 
prendra une tournure tota¬ 


PC & Compatibles 

■ Pour 

- Scénario 

- Intérieurs 
et extérieurs 

■ Contre 

• En anglais 
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11 mois 1 
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lement différente selon vos 
décisions. Un très bon jeu 
d’aventure donc, et qui vous 
permettra de longues heu- 
rés de jeu. 

Stumpik 



HE THREE STOOGES 



CINEMAWARE - ARCADE/AVENTURE 


w 
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Avec l’Amiga est née une 
nouvelle catégorie de soft : 
le Cinemaware. Le premier 
de ce type fut Sinbad and 
The Throne of the Falcon. 
Ce genre a acquis ses let¬ 
tres de noblesse avec The 
King of Chicago. 

The Three Stooges reprend 
la formule du cinéma inter¬ 
actif. Un film se déroule 
mais vous intervenez aussi 
sur l’action. Vous êtes tout 
à la fois acteur et specta¬ 
teur d’un « film dont vous 
êtes le héros ». Ce jeu est 
basé sur les comiques amé¬ 
ricains : The Three Stooges 
(on s’en serait douté). 
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Bermuda Project 



écran PC 


L’histoire est des plus clas¬ 
siques. Un orphelinat est la 
proie d'un horrible homme 
d’affaires. Tous les enfants 
seront expulsés si l’orpheli¬ 
nat ne rembourse pas ses 
dettes avant la fin du mois. 
Bien sûr, Moe, Larry et 
Curly vont devoir trouver les 
fonds nécessaires pour que 
cette infamie n’ait jamais 
lieu. 


comme dans un film 
des années trente 


Plusieurs méthodes sont 
possibles pour gagner cet 
argent. On peut le... trouver 
dans la rue (pourquoi pas ?), 
gagner un tournoi de boxe, 
jouer à Trivial Pursuit ou 
bien travailler... 

Deux emplois sont possi¬ 
bles, dans un hôpital où 
vous devrez récupérer les 
médicaments tombés du 
chariot de l’infirmière, et 
serveurs d’un type particu¬ 
lier. En effet, il vous faut lan¬ 
cer des tartes à la crème 
sur les respectables per¬ 
sonnes qui vous en envoient 
également. On se croirait 
réellement dans un film 
hollywoodien des années 
trente, n'est-ce pas ? 

Du point de vue logiciel, le 
produit est d’une finition 
irréprochable. Les graphis¬ 
mes sont du genre BD. 
Quelques images ont égale¬ 
ment été digitalisées (lors 
de combat de boxe). Ce jeu 


utilise vraiment les capaci¬ 
tés de l’Amiga : scrollings, 
BOB de 32 couleurs, musi¬ 
que et son stéréo... 


Jo Copper 
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Les jeux d'aventure sont 
maintenant entrés dans les 
moeurs. Les premiers logi¬ 
ciels de ce type étaient uni¬ 
quement textuels. Progres¬ 
sivement, suivant l’évolu¬ 
tion des capacités graphi¬ 
ques des micro-ordinateurs, 
des images sont venues 
égayer les textes. A pré¬ 
sent, les dernières produc¬ 
tions offrent des jeux où 
pratiquement tout le texte 
est remplacé par des ani¬ 
mations réalistes. Bermuda 
Project reprend ce principe 
exploré auparavant par la 
fameuse série des King- 
quest. 

le cadavre recèle la 
clef de contact 


Après la disparition mysté¬ 
rieuse d’un avion de ligne 
dans le Triangle des Bermu¬ 
des. Bill Benson, un journa¬ 
liste aventurier, part enquê¬ 
ter sur les lieux. Hélas, alors 
que son avion survole le 
triangle de sinistre réputa¬ 
tion, un éclair met le feu à 
l'un des moteurs de l’avion 


qui s’écrase sur une île 
inconnue. Le pilote est mort 
et l'avion brûle. Avec pour 
seules ressources, son 
intelligence et tout ce qu’il 
pourra trouver sur place, 
Bill devra réussir à rejoindre 
la civilisation. 

Tout d’abord, commencez 
par récupérer la radio dans 
l’épave de l'avion (ça peut 
servir). Après quelques 
errances, des traces énig¬ 
matiques vous conduisent 
rapidement près d'une jeep 
abandonnée. La clef du 
véhicule est sur le corps du 
conducteur à moitié décom¬ 
posé, prenez garde à l’iras¬ 
cible scorpion qui s'y 
cache. Vous aurez encore 
affaire aux habitants, des 
indigènes plutôt belliqueux 
qui ont d’ailleurs fortifié par 
des murailles une partie du 
terrain. L’accès est ver¬ 
rouillé par des portes 
ornées de crânes humains 
assez peu rassurants quant 
à la suite des événements. 
Examinons un peu le jeu en 
détail: vous dirigez à l’écran 
un petit personnage sur une 
vue en perspective. Il peut 
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se déplacer dans tous les 
sens et interagir avec le 
décor grâce aux options 
d'un menu géré à la souris. 
Les commandes autorisées 
sont assez restreintes : 
seize actions dont exami¬ 
ner, obtenir, employer, etc. 
Il n’y a pas d’autre manière 
de saisir des ordres (en 
texte par exemple). Les con¬ 
trôles indispensables à la 
sauvegarde d’une partie 
sont néanmoins présents. 
Un texte descriptif présenté 
dans une fenêtre souligne le 
résultat de vos actions. 

aventure pour 
débutants 

Le paysage (et c’est une 
excellente idée) défile à 
mesure de vos déplace¬ 
ments grâce à un scrolling 
multidirectionnel. En géné¬ 
ral, les décors ne sont pas 
très denses (quelques 
arbres, cactus, ou pierres), 
mais l'effet de perspective 
est correct. Vous pourrez 
passer devant ou derrière 
un obstacle par exemple. 
Les différents terrains sont 
ponctués par des change¬ 
ments de couleur du fond, 
on passe du vert à l’ocre 
pour passer de la jungle au 
désert. Les bruitages sont, 
eux, distribués avec grande 
parcimonie (bruit de la mer). 
Dans l’ensemble, nous 
avons là un petit jeu d’aven¬ 
ture abordable même par 
les débutants. Hélas, ce qui 
fait sa simplicité (peu de 
commandes) limite égale¬ 
ment son intérêt. Les gra¬ 
phismes et l'animation sont 
supportables, les bruitages 
succincK Notice et jeu 
sont pour une fois traduits 
en français. Bel effort ! 
Dommage que le style soit 
tellement approximatif. Un 
produit supportable mais 
sans trait de génie. 

A.L. 



The 

BARD'S TALE II 
i m a; wma ihi 



En supposant que vous 
ayez réussi à remplir la mis¬ 
sion qui vous était proposée 
dans Bard’s Taie I, voici le 
temps pour votre équipe de 


Plusieurs composantes 
entrent en compte dans les 
caractéristiques d’un per¬ 
sonnage : tout d’abord sa 
race, puis, en fonction de 
celle-ci, sa profession. 
Ensuite, il suffit de valider et 
l’ordinateur « tire au sort » 
les composantes physiques 
et mentales du personnage 
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joyeux aventuriers de 
reprendre du service. Mais 
au fait, connaissiez-vous 
Bard’s Taie I ? 

Bon, reprenons depuis le 
début, c'est-à-dire au 
commencement. 

Le premier épisode de ce 
jeu de rôles sur micro, « Les 
contes de l’inconnu », se 
passe dans la ville de Skara 
Brae. Tout commence à la 
« Guilde des aventuriers ». 
Cette auberge va servir de 
lieu de recrutement. En 
effet, c’est là que le joueur 
accède à un menu lui per¬ 
mettant de choisir que le 
jouer accède à un menu lui 
permettant de choisir la 
composition de son équipe 
déjà existante, soit créer 
ses propres personnages, 
ce qui est beaucoup plus 
amusant. 


(force, résistance, intelli¬ 
gence, dextérité, etc.). Si 
l'on accepte, il ne reste plus 
qu’à trouver un nom au nou¬ 
veau venu. Cette opération, 
qui nécessite qu’on la 
répète six fois avant de 
commencer le jeu, ne doit 
pas être prise à la légère. 
Seule une équipe forte et 
homogène a une chance 
d’arriver au bout. Au bout 
de quoi ? Ben tiens ! 

Au bout 
de l’aventure 

Trois buts sont à atteindre 
pour pouvoir se vanter 
« d’avoir fini » Bard's Taie : 
démettre Mangar, le sor¬ 
cier, caché dans l’un des... 
;Chut ! Secret. Ça, c’est le 


but avoué. Ensuite, dévelop¬ 
per les caractéristiques de 
ses personnages. 

Comme dans un jeu de rôle 
de type Dungeons & Dra¬ 
gons, ces derniers évoluent 
au fil des points d’expé¬ 
rience gagnés dans les 
combats et des sorts acquis 
par les personnages magi¬ 
ciens. Enfin, passer par tou¬ 
tes les « cases » de BT, 
c'est-à-dire visiter tous les 
endroits. Les déplace¬ 
ments, qui s'effectuent au 
moyen des touches flé¬ 
chées, ont la particularité 
d’être représentés à l’écran 
en 3D, dans une petite fenê¬ 
tre, chaque déplacement 
étant suivi par un scrolling 
en avant de tout le décor. 
La ville, qui comporte de 
nombreuses rues, doit être 
connue par cœur du joueur. 
De nombreux endroits de¬ 
vront en effet être visités 
très souvent : la guilde, 
seule endroit où la sauve¬ 
garde du jeu est possible 
(indispensable, une partie 
durant généralement plu¬ 
sieurs mois) ; l’échoppe de 
Garth, où il est possible 
d’acheter et de vendre du 
matériel (éclairage, armes 
et armures) ; le « review 



Bard's Taie I enfin 
sur Spectrum 

board », seul apte à décider 
de la montée de niveau d’un 
joueur et seul capable de 
vendre de nouveaux sorts 
aux magiciens ; Roscoe, qui 
lui, vend des points de 

magie ; les auberges où l’on 
peut glaner des renseigne¬ 
ments et se rafraîchir le 
gosier (surtout si l’on est 
barde) et enfin les moines, 
bons ou mauvais, chers ou 
bon marché, et qui soignent 
les blessés et réincarnent 
les joueurs morts. Ça, c’est 
la balade courante. En effet, 
chaque déplacement se 
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juste en passant : 500 
monstres, plus de 80 don¬ 
jons, 30 (trente !) types de 
personnages, des deux 
sexes, possibilité de manier 
huit personnages, 7 sortes 
de magiciens et, ô miracle, 
une fonction dite « d'auto 
mapping » affichant les car¬ 
tes à la demande et des gra¬ 
phismes, waow. Mais chut 
je ne vous ai rien dit. Jouez 
donc à Bard's Taie I et/ou II. 
Vous m’en direz des 
nouvelles. 

Grunwald Le Breteur 


AMIGA 


Graphismes 115 ans! 
Scénario, sorts 
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la nuit mon bon monsieur. 
Le titre, déjà ; ce n’est plus 
le même mais The Destinity 
Knlght, la destinée du che¬ 
valier. Trêve de plaisante¬ 
ries, Bard's Taie II com¬ 
porte plein de nouveau- 
tées : de nouvelles races 
— bien qu’il soit possible de 
se servir des personnages 
de Bard's Taie I — et sur¬ 
tout de nouveaux monstres 
(plus de cent en tout), de 
nouveaux sorts et, et, sus¬ 
pens, et un nouveau monde. 
Ce qui faisait défaut au pre¬ 
mier volet et à la plupart des 
jeux de rôle en général, 
c’est-à-dire des extérieurs, 
existe dans ce deuxième 
épisode. En plus des souter¬ 
rains, des rues, des châ¬ 
teaux, les joueurs vont 
désormais devoir explorer 
des forêts. Bref, 29 niveaux 
de labyrinthes (répartis en 
25 lieux), six villes (et six 
guildes, ouf pour la sauve¬ 
garde) et des étendues sau¬ 
vages. Que demande le 
peuple? Un peu plus de 
détails ? OK : sachez donc 
que Bard’s Taie II permet 
dorénavant de garder un 
monstre dans son équipe 
(ce qui nous fait sept per¬ 
sonnages), que certaines 
villes comportent une ban¬ 
que où l'on peut ouvrir un 
compte à peu de frais, très 
pratique pour éviter de tout 
se faire voler, et que les 
joueurs peuvent s’essayer à 
la chance au casino. Au 
niveau de la gestion du jeu, 
si les graphismes me sem¬ 
blent un peu moins beaux, 
la musique est en revanche 
de meilleure qualité (et 
c’était déjà superbe !) et les 
combats gérés beaucoup 
plus finement. En effet, il est 
maintenant tenu compte de 
la distance des assaillants 
et du type d’arme utilisé 
dans le calcul des points de 
tir. Le scénario, classique (il 
s’agit de retrouver les sept 
morceaux disséminés de la 
« baguette du destin », n’est 
pas vraiment un handicap. 
Bard’s Taie I était génial, le 
deux l’est encore plus. Point 
important, un « donjon de 
départ » permet aux joueurs 
n’ayant pas de personnages 
issus du précédent épisode 
de développer une équipe 
suffisamment costaude 
pour prétendre survivre 
dans le monde de... Bard's 
Taie II. 


solde toujours par plusieurs 
combats et je ne vous ai 
pas encore parlé des 
labyrinthes. 

Tout le monde 
descend 

Les souterrains et le châ¬ 
teau sont les endroits les 
plus intéressants mais aussi 


combats des « vrais » jeux 
de rôle. Seules concessions 
à la micro-informatique, les 
graphismes des monstres 
sont excellents et qui plus 
est, animés. Du reste, si ne 
je l’ai pas encore dit, les 
graphismes sont excellents 
en général ainsi que la 
musique. Je pourrais conti¬ 
nuer ainsi pendant des heu¬ 
res à parler de Bard's Taie 


les plus dangereux à visiter. 
Les « novices » auront tout 
intérêt à se limiter au « cel¬ 
lier », situé sous l’une des 
auberges. Les monstres y 
sont suffisamment coria¬ 
ces, croyez-moi, tant du 
moins pour des joueurs ne 
disposant pas encore d’un 
matériel et d’une constitu¬ 
tion performante. 

Puisqu’on parle des com¬ 
bats, heu... parlons-en ! Ils 
se passent en plusieurs 
manches et sont assez 
« réalistes », je veux dire par 
là qu’ils sont proches des 


/ mais voici que l’épisode 
numéro deux se profile déjà 
à l’horizon. Pfff, 'pas prêt 
d’me coucher, moi ! 

Au suivant 

La première partie, dans 
laquelle je vous ai présenté 
Bard's Taie I, si elle n’était 
pas nouvelle pour certains 
d’entre vous, va permettre 
de vous parler de façon plus 
direct, par analogie somme 
toute, de Bard’s Taie II. 
Qu’a-t-il de nouveau ? 
Quia ! mais c’est le jour et 


Et le troisième 
épisode ? 

Ça, ce sera pour une autre 
fois. Bon, histoire de vous 
mettre l’eau à la bouche, 
deux trois confidences, 





























Explora faisant l'objet d'un concours 
organisé par l'éditeur, nous avons 
décidé de ne pas vous en donner 
l'entière solution dans ce numéro, mais 
seulement les deux première parties (le 
chateau et la préhistoire). 

Ce rescue est avant tout visuel. Il vous 
faudra observer les photos d'écran pour 
trouver les solutions. Une carte 
magnétique est à trouver dans la 


"préhistoire", ce sera le seul objet non 
indiqué. C'est intentionnel (because le 
concours!). 

A - Attention votre briquet est à durée 
limitée. Utilisez le tout d'abord pour 
monter dans la tour. 

B - Pour pouvoir entrer dans la cave du 
fond sans être électrocuté, remontez 
dans le hall d’entrée et retirez la boule 


décorative placée précédement sur la 
colonne d'escalier. 

C - Montez dans la machine, alors 
apparait le tableau de bord. Cliquez sur 
le voyant "ON" puis introduire la carte 
magnétique "PRE”. L'image disparait et 
l'ordinateur demande d'introduire la 
disquette "DATA 2". En route pour la 
préhistoire... 



LE CHATEAU 


Surcool & G. G 













LA PREHISTOIRE 


D - Après avoir récupéré tous les 
éléments, refaire toutes les manoeuvres 
dedéplacement en sens inverse. Puis 
remonter dans la machine à remonter le 


temps qui vous réexpédie au chateau. 
Vous cliquerez à nouveau sur le voyant 
"ON" et introduirez la carte magnétique 
"IND" pour Inde... 
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Cybernoïd 

the fighting machine 

Testé dans Game Mag n° 8 
(Sur C64, CPC, Spectrum) 

C'est d'un pas lent et nonchalant comme si la banalité 
le rongeait, que le directeur se dirigea vers les 
entrepôts pour une dernière inspection journalière. 

Lorsque ses gardes lui ouvrirent la porte blindée, il fut 
frappé de paralysie. Tout le contenu de l'entrepôt avait 
disparu, volé. Encore un coup des pirates de l'espace, 
jura-t-il... 

M « e 

à\ ® 

■ 

Arbres Canons Aliens Missiles Canister Aliens! Munitions 


NIYEAU 1 



NIYEAU 2 
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NIVEAU 8 NIVEAU 7 NIVEAU 6 NIVEAU 5 NIVEAU 1 NIVEAU 3.1 NIVEAU 2 NIVEAU 1 
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THEGREATGIANASISTERS **** 

[£*^RME^^^^RAIGNEES^^æNU^^^æUL^|l^^lRANHAs|^B^JPTERANODON|^^RECIPIC^| 


LES ARMES 

Vous allez progressivement gagner des 
armes. Les voici dans l'ordre de leur 
apparition: 

- Transformation en "PUNK" (boule 
multicolore). 


- Tir (éclair). 

- Tir rebondissant (double éclairs). 

- Tir directionnel (fraise). 

- Bombe 

- Réveil 

- Goutte d'eau (protège du feu). 

- Vie supplémentaire (sucette). 


1 - Ne pas casser et revenir en arrière 
(risque d’emprisonnement). 

2 - Saut direct vers le niveau six 
(invisible). 

3 - Avancer jusqu'au tuyau et sauter 
droit. Puis sauter à nouveau 
entièrement à droite. 
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Boules: désynchronisez-vous et sautez. 
Araignées : passez au dessus d'elles ou 
tirez 20 fois dessus. 

Piranhas: passez quand ils descendent. 
Ptéranodons: passez dessous ou tirez 


20 fois dessus. 

Précipices: ils donnent accès à des 
tableaux bonus. 

Enfin, essayez d'avancer le plus loin 
possible avant de sauter et de rester en 


l'air au maximum. A partir du niveau 9, 
avancer et reculer afin de faire 
apparaître les monstres. Tous les cent 
points de bonus le jeu vous délivre une 
vie supplémentaire. 
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A VOTRE SERVICE 



VOUS 




présente 



NCE fl TOUS CEUX 


UNEMIN' 

TELEVISION 

àga9 ner 

chaque ! *" 

Taper 


«no Fuji 


LA HUBRIUUfc BIDOUILLE POUR 1 

VOS PROBLEMES TECHNIQUES. VOS ASTUCESI 
SUR LES DIFFERENTS LOGICIELS DE I 

VOTRE ORDINATEUR. 

TAPEZ BIP* + LA TOUCHE GUIDE 


LA RUBRIQUE HIT DES LOGICIELS VOUS 
PERMET DE VOIR ET DE VOTER LES MEILLEURS 
PROGRAMMES DE LA SEMAINE. 

TAPEZ HIT* + LA TOUCHE GUIDE 


apo FOU 
touche QU^e 


FAUT IL FAIRE?JE N'flRR 
R CONVENflBLEnENT CETT 
T IL UN TRUC ?nERCI D R 


LE DIALOGUE DIRECT AVEC LA REDACTION 
DE VOTRE JOURNAL PREFERE, VOS IDEES ET 
DEMANDES D'INFORMATION. 

TAPEZ GAM * + LA TOUCHE GUIDE 


L'ORDINATEUR DE VOS REVES, UN GRAND 
DEBAT : COMMENT SERAIT LA MACHINE 
INFORMATIQUE QUI POURRAIT VOUS SEDUIRE 
LE PLUS ? 

TAPEZ DEB* + LA TOUCHE GUIDE 


H D 


LA RUBRIQUE PETITES ANNONCES 
VOUS PERMET DE VENDRE. D'ACHETER OU 
D'ECHANGER VOTRE MATERIEL INFORMATIQUE 
AINSI QUE VOS LOGICIELS. 

TAPEZ PAN” + LA TOUCHE GUIDE 



ET AUSSI UNE MESSAGERIE, DES BOITES AUX LETTRES, DES MURS GRAPHIQUES, DES 
INFORMATIONS SUR LES LOGICIELS, UNE EVOLUTION PERMANENTE DU SERVICE. 

ET BIENTOT: LE TELECHARGEMENT 

3615 MICROTEL 
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SHADOWGATE 

lindscape - ST, PC, Macintosh) 


NI | Ml 


1 - Prendre la clef dans la cascade, "taper" sur le 

tête. caillou, prendre le sac et 

2 - En B, "operate" le livre et prendre un caillou sous 

prendre la clef et la torche l'escalier que l'on place dans 
aux deux anneaux. fronde. 

3 - En A, ouvrir la porte de 5 - En F, placer la diamant 


gauche, prendre la fronde. 

4 - En E, passer sous I 


dans son emplacement et 
prendre la boule de cristal. 


cheminée bibliothèque 
cyclope 


statue les manettes 
jeune fille 


sphinx observatoire 


IN MM I II 
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6 - En G, prendre en premier 
le bouclier, puis la lame puis 
la hache. 

7 - En D, mettre la boule de 
cristal dans le lac, prendre la 
clef, récupérer la boule de 
cristal. 

8 - En H, ouvrir cerceuil de 
droite, brûler la momie, 
prendre le sceptre. 

9 - en B, ouvrir la pierre du 
fond. 

10 - en I, "operate" torche de 
gauche et prendre la flèche. 

11 - En L, avant toute 
opération, allumer la torche 
aux deux anneaux et brûler le 


dHHe 
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spectre, puis revêtir le 
manteau. 

12 - En N, utiliser le saphir 
dans l'emplacement et 
prendre le parchemin. 

13 - En M, "speack" à la corde 
et lui dire "epor", prendre le 
parchemin. 

14 - En O, briser la glace 
centrale avec la hache, 
utiliser la clef après s'être 
assuré que l'on a bien le 
manteau sur le dos, entrer et 
prendre le balai. 

15 - En P, placer la boule de 
cristal dans le feu. 

16 - En Q, donner la lance au 
troll. 

17 - En R, tuer le cyclope 
avec la fronde et prendre le 
gant dans le puits. 

18 - En T, prendre les objets 
dans le tiroir, placer le 
diamant dans l'emplacement 
et prendre le livre sur le 
bureau. « 

19 - En U, ouvrir la 
mappemonde avec le 
parchemin et prendre la clef. 

20 - En V, ouvrir la trappe 
dans le sol et prendre l'eau 
bénite. 


21 - En W, mettre le gant, 
prendre la flûte, jouer de 
ce"lle-ci et prendre la bague. 

22 - En X, brûler le tapis et 
utiliser les clefs sur les 
portes. 

23 - En Y, voir l'annexe jointe 
pour répondre aux énigmes. 

24 - En 21, operate la carte et 
prendre le bâton et l'étoile 
que l'on trouve sur la carte 
mais surtout ne pas brûler la 
carte. 

25 - En 22, utiliser la flèche 
sur la jeune fille et prendre la 
pointe. 

26 - En Al, utiliser l'eau 
bénite sur le molosse qui sort 
du cor de chasse. 

27 - En B1, utiliser l’étoile 
filante et prendre le talisman. 

28 - En DI, utiliser le bâton 
(de l'observatoire) sur le mur 
et prendre celui qui tend la 

29 - En El, prendre le sac de 
gauche. 

30 - En Fl, donner le sceptre 
au roi, opérer la plaque de 
droite et insérer la bague. 

31 - En 11, mettre les lunettes 
sur le nez, ouvrir le livre noir 


et l’utiliser sur la statue. 

32 - En J1, operate manette 
de droite "elle descend"; 
operate manette du milieu 
"elle descend"; operate 
manette de droite "elle 
monte"; prendre le disque 
d'argent. 

33 - En H1, tout déposer et 
prendre une torche de 
rechange, le parchemin 
"Ulterior Humano", le bâton 
tendu par la main et venir en 
J. 

34 - En K, utiliser le bâton sur 
le serpent et prendre le 
trident, venir en Q. 

35 - en Q avant de voir le troll, 
operate le parchemin sur toi- 
même et revenir en H1. 


3 6 - En H1, operate le 
parchemin illuminaire. 

37 - En Kl, operate la 
manette, prendre la grosse 
pièce du sac trouvée sur le 
balcon et la mettre dans le 
puits. 

38 - En L1, operate maillet sur 
le gong et donner les pièces 
au passeur, aller avec lui. 

39 - En Ml, placer le talisman 
dans le trou de gauche, 
operate le cor de chasse. 
Puis, operate la pointe et le 
disque d'argent sur le trident. 

40 - En NI, operate le trident 
sur l'animal. 

Maryiène 
et Christian Emery 


Réponses aux énigmes du sphinx : 

"Long neck and no hands...", donner le balai. 
"Eyeless tho that I may be ...", donner la tête de mort. 
”lt has towns, but no houses ...", donner la carte. 
"First I was burnt...", donner le fer à cheval. 

"I f you look at me ...", donner le miroir. 

" I at fires attend...,", donner le soufflet. 

(NDRL: this english is quite incomprensible). 



44 











RÇSGUE 


OBLITERATOR de Psygnosis tourne sur Atari ST et Amiga 
(testé dans Game Mag n°8). 


Ce jeu étant d'une assez grande 
complexité, nous vous présentons 
ce mois-ci les deux premiers niveaux. 
Le jeu en comporte 4. Nous vous les 
proposerons le mois prochain. 

Le but du jeu est de saboter l'immense 
vaisseau dont les deux premiers plans qui 
vous sont présentés font partie. Un jeu qui 
ressemble étrangement à Barbarian du 
même éditeur. 


1 - Crabe 

2 - Tron Tracker 

3 - Jocket vert 

4 - Flamme 
dansante 

5 - Pistolet 
téléscope 

6 - Scutter 

7 - Boîte volante 

8 - Scooter 


9 - Derek 

10 - Ceiling Walker 

11 - Sam camouflé 

12 - Le creeper 

13 - Rotors 

14 - Tank tonka 

15 - Le bug 

16 - L'alien 

17 - Mounted 
creeper 


a - pistolet 
b - Bazooka 
c - fusil 
d - mitralette 
e - blaster 
h - mitrailleuse 
x - Moteurs 
y - Boucliers 
z - Fusée 


□ Vers niveau 1 M Vers niveau 3 


















* FESTIVAL 



Le salon de 
l'informatique 

de loisirs 

Votre ordinateur sait tout faire : jeu, musique, 
graphisme, texte, comptabilité, etc. 

L'informatique de loisirs méritait bien son salon. 

Après le succès du 1 er Festival de la Micro 
ne manquez pas sa seconde édition. 

Du vendredi matin au dimanche soir : le week-end 
le plus long, le plus vivant, le plus fou, de la micro- 
informatique grand public. Les machines, les logiciels, 
périphériques, les livres... et même les consoles de 
jeux (nouvelle génération !) 

Pour tout voir, tout comparer, choisir,- et pourquoi pas, 
acheter. Avec, en prime, des animations d'enfer ! 


Espace Champerret. Métro 

Organisation : NEO MEDIA 5-7, rue de l’Amiral Courbet 94 







Porte Champerret. Paris 17 e 

60 Saint-Mandé - tél. : 43.98.22.22 - télécopie : 43.28.72.12 


DE LA MICRO 




ELECTRONIC ARTS - SIMULATION DE COMBATS AERIENS 

I M Si JT Fl > ^ 


En 1985 naissait l'Amiga. 
Immédiatement Electronic 
Arts comprit les potentiali¬ 
tés exceptionnelles de cette 
machine. Cette société cali¬ 
fornienne aida même Com¬ 
modore pour la réalisation 
de certaines parties du soft 
de l'Amiga (fichiers IFF 
entre autres). L'expérience 
qu'il acquérirent leur permit 
de développer le premier 
jeu sur micro digne de sa 
version arcade : Marble 
Madness. 

Trois ans après, Marble 
Madness a désormais un 
digne successeur, Intercep- 
tor. A part le fait que ces 
deux jeux sont extraordinai¬ 
res et édités par la même 
société, ils n’ont rien en 
commun. 

Interceptor est en effet un 
simulateur de vol, ou plus 
exactement un simulateur 
de combats aériens. Cette 
superbe réalisation vous 
transporte en 1994. Appa¬ 
remment la situation inter¬ 
nationale s'est détériorée 
puisque de nombreux 
MIG-29 soviétiques se trou¬ 
vent à proximité des côtes 
californiennes et menacent 
San-Francisco. 

Avant de vous envoyer 
défendre les Etats-Unis, 
vous devez faire preuve de 
vos qualités de pilote de 
chasse. La première option 
(après la démo), le vol libre, 
permet de vous entraîner 
aux manœuvres les plus 
simples : décollage, pren¬ 
dre un cap, voler en rase- 
mottes (pourquoi pas sous 
le Golden Gâte Bridge), 
atterrir. 

Vous êtes totalement libre. 
Aucun ennemi ne vous atta¬ 
que, vous pouvez vous 
poser n'importe où. 

Après vous être bien amusé 
avec votre F18ou F16 flam¬ 
bant neuf, vous pouvez sui¬ 
vre une démo vous mon¬ 


trant toutes les figures de 
bases de l’aviation militaire. 
Ces figures telles que le loo¬ 
ping, la vrille, le tonneau et 
le piqué servent à suivre un 
ennemi ou bien sûr à le 
« semer ». Ces figures acro¬ 
batiques permettent aussi 
d'éviter les missiles de vos 
adversaires (rien ne vaut un 


sans dommage, vous aurez 
accès à un nouveau mode : 
les missions. Vous devez 
accomplir celles-ci dans 
l’ordre (mission deux après 
la mission un, etc.). 

Le premier de vos exploits 
consistera à faire une 
reconnaissance visuelle de 
deux avions non-identifiés. 



écran Amiga 


petit piqué). Une fois que 
vous croyez avoir compris 
la méthode, il ne vous reste 
qu’à vous exercer avec un 
instructeur. Celui-ci pilote 
un autre appareil juste 
devant vous. Votre but est 
de l'imiter le plus précisé¬ 
ment possible. 

L'école de guerre 

Lorsque enfin vous vous 
sentez près, vous pouvez 
essayer d’intégrer la glo¬ 
rieuse aviation des USA. La 
mission de qualification 
consiste à décoller d'un 
porte-avions et se reposer 
dessus. Cette mission n’est 
pas aussi aisée qu'on peut 
le croire car si vous restez 
en vol trop longtemps 
(parce que vous n’arrivez 
pas à trouver l’alignement 
de votre porte-avions par 
exemple) des MIG 29 se 
feront un plaisir de vous 
compliquer la tâche. 

Si vous arrivez à vous poser 


Je peux vous révéler qu’il 
s’agit en fait de chasseurs 
soviétiques. Ayant reçu 
l’ordre de ne pas tirer le pre¬ 
mier, vous devrez retourner 
rapidement à votre base, 


(il faut forcer les F-16 à 
atterrir et détruire les MIG 
des terroristes), secourir un 
collègue qui a dû s'éjecter 
(vous devrez lui larguer un 
matelas pneumatique) ou 
encore anéantir un missile 
de croisière (un missile 
nucléaire volant à base alti¬ 
tude). 

Entre chaque mission, vous 
pouvez consulter vos statis¬ 
tiques de vol : nombre de 
missions, nombre de mis¬ 
sions réussies, nombre de 
missiles tirés, combien ont 
atteint leur objectif, temps 
de vol total, nombre de 
crashes... 

L'intégration totale 

Ce qui distingue un simula¬ 
teur de vol d’un jeu 
d’arcade comme Skyfox est 
le réalisme. Ce réalisme est 
caractérisé par un manœu¬ 
vrabilité totale, une vision 
sous plusieurs angles et 
aussi un maximum d’instru¬ 
ments et de commandes 
existant sur les véritables 
appareils. Interceptor intè¬ 
gre tout. La vue peut être du 
cockpit (on peut même tour¬ 
ner la tête pour voir tout 
autour de l’avion) ou encore 
en spot, comme si vous 
regardiez votre appareil 
d’un missile qui vous sui¬ 
vrait indéfiniment. Là 



missiles air-air, le premier à 
tirer est souvent le vain¬ 
queur. 

Les autres missions sont 
aussi diverses les unes que 


tions possibles. Interceptor 
est tellement proche de la 
réalité qu’il vous faut suivre 
l’avion sur lequel vous avez 
tiré pour que votre missile 
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atteigne son objectif. 

Vous pouvez piloter votre 
appareil au joystick, mais 
pour plus de finesse et con¬ 
trôler réellement les trois 
axes de rotations, servez- 
vous du clavier. Votre cock¬ 
pit est d’un réalisme surpre¬ 
nant, rien n’y manque ou 
presque. Vous choisissez 
l’armement, les leurres pour 
missiles, le système de 
brouillage-radar, le radar, la 
poussée, la post¬ 
combustion, le viseur haute- 
tête (informations projetées 
contre le cockpit), les trains 
d'atterrissage et même le 
crochet d'arrimage aux 
porte-avions. Une option 
souvent négligée sur 
d'autres simulateurs est ici 
présente : le siège éjectable 
fonctionne. 

Du point de vue graphique, 
Interceptor est un modèle 
du genre. Bien entendu, la 
représentation est vecto¬ 


rielle, mais uniquement en 
surfaces pleines, pas de 
représentation en fil de fer. 
Le graphisme en trois 
dimensions est si poussé 
que l'on peut se voir soi- 
même. De plus, lorsque 
vous tirez un missile, vous 
le voyez vraiment partir 
(même les flammes à 
l'arrière). 


Le son n’est pas en reste, 
les pneus crissent lors de 
l'atterrissage et le volume 
sonore est plus élevé si 
vous choisissez la vue spot. 
Le seul reproche à faire à 
Interceptor concerne son 
mode de protection : un 
code à entrer que l’on 
obtient en faisant tourner 
trois disques. 


AMIGA 

■ Pour lildi 

- Graphisme 112 ansl 

- Animation l’illl;U j 

- Rapidité 16 moisi 

■ Conlre ITTîTIl 

- Il arrive de [ 17/20 I 

traverser un édifice 
sans exploser!!! 


D'un seul coup, tous les 
Flight Simulator, Jet ou 
autres Carrier Command 
prennent « un sacré coup 
de vieux ». Interceptor est 
sans doute LE jeu de 
Tannée toutes machines 
confondues. Pour moins de 
300 F on aurait vraiment 
tort de se priver du MUST 
des MUST. 

Laurent Charbonnel 


OVERLANDER /it\ 


ELITE SYSTEMS INT.LTD - ACTION 


Année 2025. Suite à un 
Holocauste nucléaire, la 
Terre entière n'est plus 
qu'un immense désert 
aride. Pour échapper aux 
radiations, les hommes se 
sont regroupés dans 
d'immenses cités souterrai¬ 
nes, et y ont commencé une 
nouvelle vie, un nouvel âge 
d'or. 


Chacun des voyages que 
vous entreprendrez a un 
but : convoyer des mar¬ 
chandises. Vous aurez à 
chaque fois deux offres — 
l'une de la Fédération, 
l'autre des Crimelords (les 
Seigneurs du crime). Ces 
derniers offriront des pri¬ 
mes plus conséquentes, 
mais vous feront transpor¬ 
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Le seul lien possible entre 
les différentes cités est 
l'ancien réseau routier à la 
surface, maintenant aux 
mains de gangs de loubars 
organisés. Les seuls coura¬ 
geux osant encore faire le 
voyage d’une cité à l’autre 
sont des êtres de légende, 
les Overlanders... 


ter des marchandises illéga¬ 
les, voire dangereuses. A 
vous de faire votre choix... 
Il vous faudra ensuite ache¬ 
ter suffisamment de carbu¬ 
rant, de pièces détachées 
et d’armes pour avoir une 
chance de terminer votre 
périple. Certains équipe¬ 
ments sont en quantité limi¬ 



tée (roquettes, lance- 
flammes...), d'autres défini¬ 
tive (batterie supplémen¬ 
taire, disque de freins plus 
puissants...). Et enfin, c'est 
le départ. 

Le bas de l'écran repré¬ 
sente votre tableau de bord, 
avec tous les instruments 
nécessaires : compteur 
digital de vitesse, jauge de 
carburent, indicateurs 
d’armements, etc. En haut, 
votre voiture, vue de der¬ 
rière, et la route qui défile. 
Tout au long dè votre 
voyage, vous rencontrerez 
plusieurs types de brigands, 
tous décidés à s'emparer 
de votre cargaison : les 
« Crawlers », qui barrica¬ 
dent la route avec tout ce 
qu'ils trouvent (voitures 
retournées, barrières, pier¬ 
res...); les « Gunshot 
Alleys », qui disposent des 
canons le long de la route; 
les « Roadhogs » qui, dans 
des voitures blindées, 
essayent de vous faire sor¬ 
tir de la route en vous pous¬ 
sant ; les « Kamikazees », 
un gang à moto qui, comme 
son nom l'indique, a le vilain 
défaut de foncer sur tout ce 
qui bouge ; et finalement, 
les « Offroaders », qui au 


volant de camions 4x4 lour¬ 
dement blindés, vous lan¬ 
cent des bombes au napalm 
à la figure. 

Dans le genre RoadBlaster, 
faut avouer qu'on ne fait 
pas mieux ; tout y est — 
rapidité, action, difficulté 
croissante et bien dosée, 
réflexes et nerfs d’acier 
recommandés. Mieux enco¬ 
re, les graphismes sont 
super-sympas, dans des 
teintes genre « Malville » 
(marron-rouge jaunâtre). La 
seule ombre au tableau est 
la gestion de collision des 
sprites, pas toujours très 
précise. 

Dernier point quand même : 
la présentation est tout bon¬ 
nement superbe, bien que 
n’ayant peu de rapport avec 
le jeu (un ciel étoilé, pen¬ 
sez...). Septh 


ATARI ST 

■ Pour I:H1 

- Rapidité 110 ansl 

- Choix de la ||]||;HJ 

puissance de feu | 2 moisi 

■ Conlre I7TÎT71 

- Ressemble à 113/20 I 

l'arcade Road Blaster 
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Adepte convaincu des jeux 
d'aventure et jeux de rôle, 
c’est avec enthousiasme 
que j’ouvris la boîte de Cor¬ 
ruption, « French version », 
comme l’annonçait le mode 
d’emploi ! 

Après quelques secondes, 
je me retrouvai donc devant 
un bureau (vieux et incon¬ 
fortable) pour prendre mon 
nouveau poste. Je m’atten¬ 


te docteur fou 
l’achève à coup de 
seringue 


dais à de l’action dans la 
minute qui suivait, ou au 
moins dans le quart 
d’heure...la demi- heure... 
Je craque... Seconde tenta¬ 
tive, mais cette fois je 
prends la direction des opé¬ 
rations et vais essayer 
d’aller voir ailleurs ce qui se 
passe. Rien dans la maison, 
je prends donc ma magnifi¬ 


écran ST 

que Porsche pour aller faire 
un tour... Qui peut bien ima¬ 
giner qu'il m'a fallu trente- 
cinq minutes pour mettre en 
route la voiture en sachant 
qu’il fallait, dans l’ordre, 
<< open the Porsche’s door 
with the key, put the key into 
the ignition and turn it », et 
quand je rentrais : « drive », 
l’ordinateur me répondait : 
« nowhere » ! Pas encore 
découragé, je décidai de 
50 


prendre mes pieds, pour 
sortir. Je jetai l’éponge 
après quatre tentatives, tou¬ 
tes se finissant à l’hôpital où 
un gentil docteur vous 
achève gentiment avec une 
gentille seringue. Ne traver¬ 
sez jamais au vert dans Cor¬ 
ruption. 

Ce jeu demande un bon 
niveau d’anglais, un diction¬ 
naire, un bon paquet de 
paranoïa pour affronter tous 
les psychopathes roulant 
dehors et éviter les gentils 
docteurs de l'hôpital (très 
gentils d’ailleurs). Tout ce 
que l’on peut dire du logiciel 
c’est que, contrairement 
aux scrolls, il n’est pas vrai¬ 
ment attachant (...), et qu’il 
faut prendre son temps afin 
d’énumérer lentement et 
dans l’ordre tous les mouve¬ 
ments d’une action prévue 
à l’avance et que vous sau¬ 
rez décrire dans un parfait 
anglais (c’est pas la version 
française?) afin de ne pas 
bousculer la machine 


(voyelle, consonne, voyelle, 
et...). 

Finalement je préfère un 
bon jeu d’arcade où l’on 
peut pulvériser des milliers 
de monstres bavants et 
dégoulinants sans réfléchir 
surtout et sans connaître 
l’orthographe des noms de 
tous les mutants de la hui¬ 
tième galaxie. 

Maintenant, si j’enlève la 
couche de mauvaise foi, qui 


m’a submergé jusqu’à pré¬ 
sent, je dirais que ce jeu 
n'est pas à conseiller au 
débutant. Outre un bon 
niveau en anglais, il requiert 


The Pawn et Jlnxter 
les cousins 


une certaine habitude des 
jeux d'aventure de ce type, 
et il faut savoir placer le bon 
mot au bon moment, aller 
de l’avant, enquêter et foui¬ 
ner pour découvrir la solu¬ 
tion ou les ennuis. 

Le programme en lui-même 
est très bien conçu, et s’ins¬ 
crit dans la lignée des 
autres jeux d’aventure de 
Magnetic Scrolls, comme 
The Guild of Thieves ou The 
Pawn. On y retrouve la 
même mécanique de jeu 
ainsi que les mêmes 
options, mais avec quel¬ 
ques améliorations. On 
accède à ces différentes 
options par la souris en cli¬ 
quant un des quatres par¬ 
chemins situés sous le gra¬ 
phisme (lui-même pouvant 
se baisser comme un store 
à partir du haut de l'écran). 

Y'a du bon 

Les parchemins se déplient 
alors, laissant apparaître les 
différentes commandes : 
sauvegarde, reprise du jeu 
au début, traitements gra¬ 
phiques... L’option Fonc¬ 
tion, très pratique, permet 
de définir une touche de 
fonction dans le cas où une 
commande doit être utilisée 
fréquemment. 

Du point de vue graphisme, 
c’est magnifique. La pré¬ 


sentation est très soignée, 
et il faut noter une totale 
compatibilité avec les 
écrans couleurs ou 
monochromes avec dans 
ce dernier cas, plusieurs 
possibilités de réglage du 
contraste, du relief... La sai¬ 
sie du texte s'effectue à 
l’aide d’un éditeur de texte 
classique mais complet 
(insertion, suppression, 
déplacement dans les phra¬ 
ses, effacements de mots, 
rappel dernière commande 
saisie, etc.) sur lequel vien¬ 
nent se superposer les ima¬ 
ges. Deux tailles de carac¬ 
tères sont accessibles, et 
les descriptions des pièces 
peuvent être données selon 
trois modes, du plus abrégé 
au plus long. Une impri¬ 
mante est utilisable, cela 
évite de prendre des kilomè¬ 
tres de notes. 

Un dernier mot sur la boîte 
qui contient, outre quelques 
indices (cassette, jeton, 
notes), une notice consti¬ 
tuée de feuilles volantes 
dont seule une partie est 
numérotée (???), bien peu 
pratique. Cette même 
notice contient des indices 
accessibles lorsque vous 
êtes en panne. Bonne 
chance quand même ! 

H. B. 


AMIGA & ST 

■ Pour 

■ ÎTrTa 

- Graphisme 

- Analyseur 

fl 5 ans! 
imiiin 
M moisi 

de synthaxe 

■ Contre 

- En anglais 

mm 
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- Déjà vu (Jinxter, 

The Pawn...) 























HIT- TJ 


HIT PRRRDE DES LECTEURS PRR 
MACHINES (CPC, C64, ST) 



ATRRI ST 


COMMODORE 64 

1 RRKHNOID II (Imagine) 


1 TARGET RENEGRDE (Imagine) 

2 GUNSHIP (Microprose) 


2 BIONIC COMMANDO (Capcom) 

3 LERTHERNECK (Microdeal) 


3 CVBERNOID (Hewson) 

4 GRUNTLET II (US Gold) 


4 THE TRRIN (Accolade) 

5 EHPLORR (lnfomédia) 


5 GRUNTELT II (US Gold) 

6 CRRRIER COMMHND (Firebird) 


6 GEE BEE RIR RRLLV (Rctiuïsïon) 

7 SUPER SKI (Microids) 


7 TETRIS (Mirrorsoft 

8 RRKHNOID 1 (Imagine) 


8 RORD BLRSTER (US Gold) 

9 TETRIS (Mirrorsoft) 


9 BRRBRRIRN (Palace Software) 

10 U1 RUS (Firebird) 


10 BIUOURC (Infogrames) 



AMSTRAD 

CPC 

1 

GUNSHIP (Microprose) 

6 

BRRBRRIRN (Palace Software) 

2 

GEE BEE RIR RRLLV (Actïuision) 

7 

GRUNTLET II (US Gold) 

3 

NIGEL MflNSELL S GP (Martech) 

8 

CRHZV CARS (Titus) 

4 

TARGET RENEGRDE (Imagine) 

9 

STREET FIGHTER (Capcom) 

5 

BIONIC COMMANDO (Capcom) 

10 

SUPER SKI (Microids) 



GUNSHIP 

(Microprose) 

TARGET RENEGRDE 
(imagine) 

gruntlet II 

(US GOLD) 

bionic commando 

(Capcom) 

; GEE BEE RIR RRLLV 

(Actiuision) 


Il EHPLORR 
(lnfomédia) 


6 RRKHNOID II 

(imagine) 

7 lertherneck 12 tetris 

7 (Mlcrodeal) (Mirrorsoft) 

8 NIGEL MflNSELLS GP 13 CARRIER COMMHND 

8 (Martech) (Firebird) 

9 CVBERNOID THF TRAIN 

(Hewson) 

10 BRRBRRIRN , 

(Palace Software) 


14 THE TRAIN 

(Accolade) 

15 SUPER SKI 

(Microids) 
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ARADE 






• \\T.\( il R • 


CARD SHARKS 
CHUCK YEAGER'S 
COMBAT SCHOOL 
CORPORATION 


■ EXPLODING 


♦■DRAGONS 


+DRAGONS 

RACCER+GI 


fPAPERBOY+GF 


pasjoui-;r4 


THOMSON 


♦-BARBARI/ 


-.RSPRINT+RAMP, 


ERSPRINT+ 

ERNATION/ 


GAUNTLET 2 
GUNSMOKE 


► RUNNER+INDIAN . 


E+RYGAR+GAU! 
! GREMLINS 


RIMRUNNER 
ROAD BLASTERS 




+WCLEADERBOARD+BRAVESTAR 
+RAMPART+CAPTAIN AMERICA 


+GAME OVER +FOMULE 
+ARKANOID +SORCERY 
ALBUM THOMSON 24! 
+GREEN BERET + SUPER ’ 
+ MONOPOLY + RUNWAY 
LORICIELS HIT I ISS 
+PULSAR2+YETI+ELIMIN. 
THOMSON HITS 17& 
+ KRACK OUT+BEACHH 


IKARI WARRIORS 
IMPOSSIBLE MISSION : 


♦-DEFLEKT 


t TENNIS 


I ROAD+YE 


. DETECTIVE+DEFLEKTOR 


KARNOV 


SI PERSPOR1S 
TERRORPODS 

THE GAMES Wiï 


+NEMESIS4 


LBREAK+GREEN 


COLL KONAMI 1I5F/I85F 
f JACKAL+SHAOLIN ROAD 
+NEMESIS+JAILBREAK+YE AR 
KUNG FU 2+GREEN BERET+YE 
AR KUNG FU+HYPERSPORT 
+PINGPONG+MIKIE 
TOP TEN COLLECT. 99/145F 
f SABOTEUR I+SABOTEUR2+SIG 
MA7+CRITMASS+AIRWOLF+THA 
NATOS+DEEP STRIKE+COMBAT 




♦-HYPERSPORT+ 


3NETRON 


MATCH 1 


♦■SABOTEUR 1 


T 2 155/185F 

:guigan boxing 


MICKEY MOUSE 
NIGHT RAIDER 


kSS+AIRWOLF+THAN 
* STRIKE+COMBLYNX 


HACKER + SPINDIZZY 


fBOMBJACK24 


I PEGASUS 


NOUVEAUTES 




f ARKANOID+GAME < 




COMBAT SC 
CONSPIRAT 


SAMURAI WARRIOR 
STREET FIGHTER 


. GAMES4 


3 GAMES 
. MISSION 


►PAPERBOY+GHOST NGOBBLI 
♦•BATTLE SHIPS+BOMBJACK2 


HMS COBRA 
JUNGLE HERO 
LA MARQUE JAUNE 


285/295F 


ENLIGHT. DRUID 
GABRIELLE 
GUADALCANAL 
GAUNTLET 2 
GRYZOR 


ES+MUTANTS 
: HEALS+COBRA 


+TENNIS+HYPERSPORT+PING 

PONG+FOOT+KONAMIGOLF+BAS 

EBALL+BOXING+POOL+SUPER 

DECATHLON 

ALBUM EPYX 99/145F 

+ SUMMER GAME+BREAKDANCE 
+ PITSTOP 2+ IMPOS. MISSION 


•GAMES WINTER 
î GREAT GIANA S 


fWIZZBALI 




f ARKANOID+GAME ( 
MAX+LEGEND OF K/ 


GUNSMOKE 
HERCULE 
IKARI WARRIOR 
IMPOSSIBLE MISSION : 




SCRABBLE 
SPACE RACER 


+TOMAHAWK4 


+ 1942+ SOOBY DOO+ ANT1RIAD 
+ COMMANDO 86+ JET SET WILL’ 
+FTGHTING WARRIOR _ 

NOUVEAUTES 

ARTURUS 95/145F 


GUNNER 


LUNETTES. 


.A CHOSE GROTEMBUI 
.'ANGE DE CRISTAL 
.'ANNEAU DE ZENGAR 
.A PANTHERE ROSE 
.ARCHE CAPT BÜ0OD 


. KARATE 


K il I I I < )K( I . 


'JF1GHTLK 
UD/MIRAI i 
SYNDROMI 


+KONAMI GOLF+BOXING+I 
+SUPERTEST DECATHLON 


W1ZZBALL 


MARAUDER 


DM n 


+ TOPGUN + SHORT CIRCUIT 
+ GALVAN + K NIGHT RIDER 
+ STREET HAWK 4- MIAMI VIH 

CAULDRON2+SORCFRY 


)MBATRI SC ’UI 
sDURO RACER 
6 FIGHTER 


CHELON 
\kv i.r 


SUPER PROMOTION! 

Manette US GOLD 109F 

Manette Speed King 109F 


jHOSTHOUSE 


+SCOOBY I 
WARRIOR* 


Manette Pro 5000 


PREDATOR 


IASKETB/ 


♦ZOMBI-MNERTIt 
♦MANHATTAN Ll 


4 Disquettes avec boîtier 99F 

ST Amiga 

10 Disquettes 3,5 DF,DD 119F 

10 Disquettes 51/4DF,DD 99F 
Manette KONIX 195F 

ManetteKONIX+Carte 295F 

— SPECTRUM — 


STREET SPORTS BASK. 


AXE+SAP+MGT+ AIGLED OR 

NOUVEAUTES. 


QUARTET 


SALAMAND 


I SYNDROME 


IHE HUNT RED OCTOB. 
/AMPIRE'S EMPIRE 
/ENOM STRIKES BACK 


BARBARIAN(PSYNO) 
BARBARIAN 2 


LA COLLECTION KONAMI 
POP TEN COLLECTION 


:arrier < 


BOUTIQUES 

MICROMANIA 


ALBUM I 


LA GUERRE I 
MONOPOLY 
PROHlBITIOl' 


PRINTEMPS HAUSSMANN 


/ARRIOR 


OUVERT DE 8H A 20H 
DU LUNDI AU SAMEDI 




" TRILOGY 


SUPERSKI 


300 LOGICIELS A GAGNER !!! 

En septembre, branchez vous sur 
3615 MICROMANIA et vous pourrez 
gagner un des 10 logiciels offerts 
chaque jour en répondant à 
une question concernant les jeux. 
3615 MICROMANIA 
FRAIS DE PORT GRATUITS. 

_ NOUVEAUTES ™ E funs TO nes 89/.39F 

iSUÎte) THUNDERCATS 89/145F 

HURLEMENTS 135F/I75F TRIVIAL PURSUIT I75/229F 

INDIAN MISSION ND/I59F TRIVIAL PURSUIT JUN. I25/245F 




































L'EGH® DES ARCADES 



GALAXY FORCE II 

Après Out Run et After Burner, Sega 
vient de donner naissance à une nou¬ 
velle machine fantastique ; Galaxy 
Force. La frontière galactique est 
encore une fois menacée par d'horri¬ 
bles mutants belliqueux. Une seule 
personne peut 
humaine : toi. 

Tu as à ta disposition le 
dernier Starfighter (c’est 
le nom anglais pour dire 
« vaisseau de l’espace ») ; 
il est doté d’un champ de 
force et d’une réserve 
d’énergie limitée. Le 
principe de jeu est 
identique à celui d After 
Burner. Ton vaisseau est 
vu de dos et les 
vaisseaux ennemis 
arrivent face à toi ou 
derrière toi. 

Sega nous avait proposé 
une petite Ferrari pour 


sauver la race 



Out Run, une cabine de 
pilotage high-tech pour 
After Burner. Galaxy 
Force II a la forme 
d’une... soucoupe volante. 
La machine fait environ 
1,50 m de diamètre, le 
joueur est assis face à un 


écran de 67 cm à coins 
carrés (un peu trop grand, 
car il est trop près), à sa 
gauche la poignée des 
vitesses (low et high), à 
sa droite le manche à 
balai avec le bouton de 
tir. Il faut noter la 
présence de prise pour 
brancher son casque de 
walkman, le son est en 
stéréo. 

Il y a aussi une ceinture 
de sécurité car la 
machine bouge dans tous 
les sens ; rotations 
complètes vers la droite 
ou vers la gauche, 
inclinaisons à 45° vers le 
haut ou vers le bas, et ça 
va très vite ! 

Il y a six planètes à 
défendre avec chacune 
un décor différent. Le 
premier écran de jeu 
permet de sélectionner 
une planète ; en six 
parties on peut donc avoir 
goûté à tous les décors 
(merci Sega, j’avais 
englouti une fortune pour 
voir l’intégrale de Out 
Run). Si tu as eu assez 
d’énergie pour traverser 


une planète, tu peux en 
sélectionner une autre, et 
ainsi de suite ; le jeu 
s’arrête quand tes 
réserves d’énergies sont 
épuisées. 

Galaxy Force coûte 10 F 
la partie, 20 F pour 3 
parties ; c’est cher et 
c’est court, mais ça vaut 
le détour ! 

Cl. Westworld 



Un grand merci à Jeu 's Video 
(9. bd Sébastopol. Paris), qui a 
mis aimablement à notre dispo¬ 
sition le premier exemplaire dis¬ 
ponible en France de Galaxy 
Force. 



EN KIOSQUE 

DEBUT 

NOVEMBRE 

Ceux que vous 
avez appréciés, 


\ GAME-MAG 
\HORS SERIE 

\TOP 100 

l'arcade, l'action, le sport et l'aventure, les simulations, 
les wargames, tout, vous trouverez tout sur le sujet 

seulement deux 
mois à patienter... 

ceux que vous 
apprécierez, 
des vieillards 
toujours verts, 
enfin ceux à 
paraître... 


:54 





A VOUS DE JOUER 



ABONNEZ-VOUS 
DES AUJOURD'HUI 
ECONOMISEZ 40 F 


ET RECEVEZ 
VOTRE 

CADEAU 

DE BIENVENUE 



UN PORTE-MONNAIE BRACELET-MONTRE 



N° 1 (15 F) N° 2 (17 F) N°3(17F) N° 4 (17 F) N° 5 (1/F) N° 6 (17 F) 



N° 7 (18 F) N° 8 (17 F) 

COMPLETEZ 

VOTRE 

COLLECTION î 


BON D'ABONNEMENT A GAME MAG 

Oui, je désire m'abonner aux 12 prochains numéros 
de GAME MAG au tarif privilégié de 164 F au lieu 
de 204 F (soit une économie de 40 F sur le prix de 
vente au numéro) (Europe : 224 F, Airmail : 284 F), 
et/ou, je commande les numéros : 

C N° 1 (15 F) ; (_ N° 2 (17 F) ; □ N° 3 (17 F) ; □ N° 4 
(17 F); lJ N° 5 (17 F); C N° 6 (17 F); □ N° 7 (18 F); 
C N° 8 (17 F) 

□ je recevrai mon cadeau de bienvenue 
□ blanc; □ rouge; □ marine. 

(coloris au choix dans la limite du stock disponible). 

□ M □ Mme □ Mlle 

NOM :. 

PRENOM :. 

Adresse :. 

Code Postal :.Ville :. 

Date de naissance :. 

A retourner accompagné de votre règlement à : 
GAME Mag - LASER PRESSE - Service Abonnement 
5-7, rue de l'Amiral Courbet 
94160 SAINT-MANDÉ 












Road blaster 


Skrull 


16/32 DIFFUSION - ACTION 


Skrull don i je cruel... Ben si juste- 
a de quoi, même si on ne 
qu'à les encourager ces 
jrbares français... Alors, quel 
a crime ? C'est justement d’avoir 
pompé Barbarian de Psygnosis. 
pas de problème côté cer- 
e sait rien. Pourquoi tant de 
naine? Oui. cela est sans intérêt, 
après tout un barbare est sensé se 
débrouiller seul, non ? 

Bon soyons positif, et accordons un 
immense bon point au scrolling sur 
y a rien à redire, y'en a pas ! 
i_n persoünnu^Wwrse l’écran 
rant. s'arrête net. pour un decï 



US GOLD - ACTION 


Après Out Run, voici l’adaptation du jeu 
de salle Road Blaster. La presse quasi 
unanime avait descendu les adapta¬ 
tions d Out Run sur CPC et C64, ren¬ 
dant hommage aux versions Sega et 
ST (un peu moins bonne). Tous ces arti¬ 
cles n’ont pas empêché Out Run de 
devenir un best-seller. 

Road Blaster sort donc avec un lourd 
héritage (adaptation d’arcade automo¬ 
bile) à gérer sur C64 et CPC. Graphi¬ 
quement il est plus beau qu'Out Run 
surtout sur CPC. La vitesse des voitu¬ 
res par contre ne ressemble en rien 
avec celle des consoles de café. Réa¬ 
liser une extraordinaire adaptation de 
simulation automobile sur des micros 
8 bits est apparemment impossible. 
Road Blaster n'est pas une nullité loin 
s’en faut. Mais ce n’est pas une mer¬ 
veille. Attendons les versions 16 bits. 
Comme la version d’Ouf Run Amiga 
que l’on attend toujours... Road Blas¬ 
ter est le concurrent direct et actuel de 
Fire and Forget. Donnons-leur donc 
rendez-vous dans les prochains 
hit-parades. 




COMMODORE 

64 

■ Pour 

- Graphisme 

IIP ansl 

- Bruitage 

■ Contre 

11 moisi 

- Ce n'est pas une bonne 

EEQ3 

adaptation d'arcade 

[ 12/20 1 




ATARI ST 

■ Pour 

É:in* 

IIP ansl 

- Graphisme 

■ Contre 

- Mauvaise cpoie de 
Barbarian (Psygnosis) 

|i]ll;l^ 

111/20 l| 




iTecrâ^^^^^Hsier. Il arrive qu’en 
plus^^^^^^Hpus passe dessus, 
mt dans voti*los alors que vous 

tes collé au bord de 'écran. Et alors 1 
n'ont pas le droit me dnez voir ’ L: 
bien nonl Si le tabfjw que vous aviez I 
quitté précédëmment^^^^^^^^H 
de sac, ne possédai 
le monstre sus-nomm 
Ah encore ! Tuez les rr 
quant dans le vide et e 
le dos. Et ça marche 
accès à un table; 
lument identiqui 
même trois ' 

Moi je.craque, mais vous 
sir d’y jouer Les graphi 
petit quelque 



Fire 

AND FORGET 


Fans de Crazy Cars, voicila^uite, enfin 
presque. Le type d’aniaiation reste le 
même si ce n 'est que la voiture (un 4x4 
de combat) ne s envole plus à trois 
mètres de hauteur sur chaque bosse 
(premier accessit). D'autre part, il ne 
s'agit plus de piloter les plus belles voi- 
| ture s du monde mais un 4x4 sur-armé 
e'détruire tous les objets se 
vant dans votre ligne de mire. 

La route est bordée de canons ait 
qu’une kyrielle de mines la 
Enfin, des hélicoptères (ultra rapides) 
passent par vagues au-dessus 
joueur en lâchant des bombes. 

Fire and Forget se révèle un peu trop 
facile semble-t-il, même pour 
joueurs débutants. Si c’est un 
tage pour les désespérés des jeux 
d’action, cela risque de lasser les 
autres. Attention, ce n'est pas une fin 
de non-recevoir car il en contentera 
tout de même plus d’un ! 


ATARI ST 

■ Pour 

IIP ansl 

- Graphisme 

- Animation 

[i]ii:in 

11 moisi 

- Bruitage 

■ Contre 

- Ce n'est qu'un 
nouveau Crazy Cars... 

llfiWi 

113/20 1 
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divers aliens (ceux du monde des 
rêves), envoyés à sa rencontre pour le 
détruire. 

Avec l'univers des rêves, fussent-ils 
cauchemardesques, le scénario et les 
dessins auraient pu être bien plus pas¬ 
sionnants. Bref, Dream Warrior man¬ 
que d'imagination... 


diteur de Crazy Cars réédite sous 
e autre formule une sorte de Space 
ir (Loriciels). En prenant les anima¬ 
is et les décors point par point, voici 
(i que cela donnerait. La mer décou- 
jandes bleues remplace le sol 
?on prédécesseur. Le bateau 
5hore prend la place du scotter spa¬ 
tial; quant aux bouées qui jalonnent le 
parcours elles pourraient être rempla¬ 
cées par les poteaux de Space Racer. 
L'animation et les décors sont tout 
aussi bien réussis dans la version i 
Titus et les bateaux sont < 
pourvus de canons. Pour ito part j ai 
n petit faible pour Space Racer , les 
accélérations du scotter étant fonc¬ 
tions de la ffroteur à laquelle celui-ci 
évolue. F'Tun mot, Offshore Warrior 
M^pjeu bien fini sans être une révo- 
Wition du genre. 


KlLLDOZERS 


LANKHOR - ACTION 


Editeur français distribuant maintenant 
le cél^e Manoir de Morteville, Lank- 
hor se lance avec Killdozers dans le jeu 
d’action. 

Aux commandes d’un char, le joueur 
évolue dans un jeu de type Gauntlet 
(labyrinthe vu de dessus). Au départ du 
jeu, il faut choisir entre des véhicules 
de combat. Le char possède plusieurs 
caractéristiques, un peu comme les 
personnages d'un jeu de rôle. 

Le jeu ne défile pas, seuls le char du 
joueur erles divers ennemis sont ani¬ 
més. Et lorsque l’on se trouve en bor¬ 
dure d’écran [rour atteindre le tableau 
suivant, ce dernier apparaît d’un seul 
coup. Ainsi, le joueur peut se retrouver 
directement confronte àl 'ennemi dès 
son entrée dans ce nouveau tableau. 
Ce n'est pourtant plus très^^^^^f 
de scroller de nos jours. Chaque char 
possède plusieurs possibilitésrle tir 
commandées par le clavier, soit sej^V 


Dream 

WARRIOR 


US GOLD - ACTION 


Fini le temps des guerres sanglantes. 
Elles ont fait place aujourd’hui aux 
guerres des rêves. Vous, le dernier des 


PC et Compatibles 

■ Pour 

(Mil 

ilO ansl 

- Graphisme 

- Animation 

- Bruitage 

■ Contre 

- Ca n’a maintenant 
plusrien d'une nouveauté 

ESB 

1 13/20 1 


COMMODORE 

64 

■ Pour 

iiin J 

110 ansl 

- Graphisme 

- Animation 

imiîtn 

11 sem.l 


■ Contre 

- Où est le rêve ? 

mm 

1 10/201 




rémen t d uchés de fonJTion) ou alter¬ 
nativement (barre espaèe). Killdozers 

ne fera pas date com me ce fut le cas 
pour le Manoir. 




quatre Asmen (guerrier des rêves) 
libres, devrez vous opposer au Démon' 
des rêves. Dream Warrior est un jeu ’ 
d’action au scrolling horizontal. 

Les graphismes sont bons sans être 
exceptionnels. Ils donnent une impres¬ 
sion de déjà vu et revu. L’action est 
nérnmoins rapide. Le personnage 
muni d'un super « gun » ne doit avoir 
pour seul but que la destruction des 


► ETTER DEAD 
THAN ALIEN 


ELECTRA - ACTION 


Un titre un peu à rallonge pour un jeu 
qui ne va pas faire parler de lui pendant 
très longtemps. Adapté d’une bande 
dessinée américaine, « Brad Zoom » 
(un truc du genre Flash Gordon mais 
version humour, des fois plutôt noir), 
ce jeu est en fait un méchant Galaga 
remis au goût du jour : des vagues 
d’extra-terrestres à descendre, avec 
de temps en temps des tableaux-bonus 
(champ de météorites genre Astérod 
ou monstres géants à déglinguer). 
Dans chaque vague d'extra-terrestres, 
certains se mettent à clignoter en vert : 
une fois descendus, ils permettront 
d'obtenir un bonus (points, énergie, ou 
arme supplémentaire). C’est mignon, 
drôle (pas trop le jeu, mais surtout la 
démo quand le soft attend un joueur), 
et surtout super bien réalisé. Mais 
hélas, c’est le type même de jeu dont 
on se lasse assez rapidement 


ATARI ST 

■ Pour 

1 10/20 1 IIP ansl 

- Graphisme 

■ Contre 

plllilll 

x ansl 11 sem.| 

- Vu il y a déjà si 












































CONCOURS 

CAPCOM/GAME-MAG 



^"éfoscupe 


gagner 


dans le rôle principal, 

Street Fighter le soft 
de tous les dangers 

LA SORTIE SUR MICRO- ORDINATEUR DE L'ADAPTATION DU 
JEU D'ARCADE STREET FIGHTER EST UNE BONNE OCCASION 
POUR TESTER VOS CONNAISSANCES EN MATIERE DE 
COMBAT. CAPCOM RECOMPENSERA LE PLUS ERUDIT 
D'ENTRE VOUS EN LUI OFFRANT UN MAGNETOSCOPE... 


1: l'une de ces disciplines requiert l'utilisation d'une 
arme. Laquelle est-ce ? 
a - la savatte; b - l'aïkido ;c- le judo. 

2: dans laquelle de ces disciplines un Français est -il 
actuellement champion du monde ? 
a- la boxe; b- le karaté; c- le ju ji tsu. 

3: le KO le plus rapide du monde a pris combien de 
temps ? 

a-3,2 s; b-32 s; c - 3,2 mn 


4: comment appelle-t-on les étoiles de Ninja ? 
a - des shurikens; b - des morning stars; c - des 
nunchakus 

5: la machine d'arcade du jeu Street Fighter possède 
une particularité. Trouvez-la. 
a - deux pédales servent aux pieds; b- les poignées 
sont molles et plates; c - elle est tout simplement dotée 
de deux écrans. 

6: Street Fighter ne parcourt qu'un de ces 
pays. Lequel ? 

a - la Chine; b - TUFISS; c - la Zambie. 


le jeu 

S'il ne vous ai jamais arrivé de 
vous battre en pleine rue il n'est 
pas trop tard pour rattraper le 
temps perdu afin de répondre 
au questionnaire en 
connaissance de cause... Le 
concours se déroule en deux 
étapes de six questions voici la 
première. La seconde étape 
aura lieu dans le Game n°11 
daté octobre. 


Les lots I- 

1er: un magnétoscope et une 
vidéo de jeux d'arcade. 

Du 2e au 10e: le jeu Street Fighter. 
Du 11 e au 20e: un logiciel Capcom 
Pour recevoir la bonne version, 
n'oubliez pas d'inscrire le nom de 
votre micro sur le coupon réponse. 


Le règlement 

1 - Vous avez jusqu'au 15 octobre 
1988 à minuit; le cachet de la poste 
faisant foi, pour nous envoyer 
votre coupon réponse sur 
carte postale uniquement 

à l'adresse suivante: Game Mag 
Concours CAPCQM, 5/7 rue de 
l'Amiral Courbet, 94169 St-Mandé. 

2 - La liste des gagnants sera 
publiée dans Game- Mag n° 12 
(parution daté novembre). 

3 - Les gagnants seront tirés au 
sort par les équipes de Game Mag 
et Capcom. 


Coupon-réponse Adécouperetà 
envoyer à: Game Mag, concours CAPCOM 
5/7 rue, de l'Amiral Courbet 
94160 Saint-Mandé. 

Réponses: 

cochez pour chaques questions les cases 
(a, b ou c) correspondantes à votre réponse. 
1: a.CH_bCZI_cd] 5: aD....bD....cD 


3 0...bQ...cD 6= 

■bQ...cQ 7: 


aQ...bQ...cD 

aQ-bQ...cQ 


| Nom:. Prénom:. 


I Yille:.CP:. Micro:. 

Attention: toutes vos réponses doivent nous 
parvenir sur carte postale obligatoirement pour 
être validées. _ 

















mari. K.S.K, Baby Gang, LFC. Turbe 
Yannick. 54, rue E. Labiche, 69800 
Saint Priest. Tél. 78.20.49.07. 
Amiga. Echange nbreux pgrs pour 
Amiga 500 (même débutants). Bar- 
din Bruno, 88, rue des docteurs 
Charcot, 42100 Saint-Etienne. 
Amiga. Vends Amiga 500 + mon. 
.couleur + joys. nbrx jeux... Le tout 
sous garantie : 6500 F à débattre. 
Lay : 40.56.98.31 (ap. 21 H). 
Amiga 400 cherche contacts dura¬ 
ble et sérieux sur Amiga (débutants 
s'abstenir). Vogel Philippe, 1, route 
de Haguenau. 67240 Bischwiller. 
Amiga 500 cherche contacts. 
Echanges, vds progms K7 MSX. 
cartouches. Wibart 22. rue des Rap¬ 
porteurs, 80100 Abbeville. Tél. 
22.31.28.39. 


La rentrée, c'est le moment privilégié 
pour vendre et pour acheter. Croulant 
sous vos PA, nous vous proposons 
dès le mois prochain, de les présen¬ 
ter par machine, logiciel ou matériel. 
Quel boulot ! Toute peine mérite 
salaire, donc, vous me suivez ? 
Encore une chose : merci de remplir 
le coupon clairement et lisiblement, 
c'est important pour tous ! 


Fabrice, 5, r 
Strasbourg. 


3 St Brur 


, 67200 


Echange nombreux jeux sur Amiga 
500 dont beaucoup de news. 
Réponse assurée, même débutants. 
Aubin Jean-Michel, cité les Raumet- 
tes. bt H1, 13700 Marignane. 
Cherche contact sur Amiga pour 
grammation (Basic. Assembleur! 


Amiga 500 cherche contacts pi 
échanges de jeux. Envoyez vos 
tes à Salomon Robert, 11 bis. c 
min du Calvaire. 07600 Vais 

Bains. _ 

Amiga 500 cherche toutes démos 
graphiques (même 1 MO) et préver¬ 
sions d'Out Run contre news. Rial- 
land Ludovic. 12. rue Gargarine, 
49000 Angers._ 


François. 


>0 F. Tél. 48.84.03.23. 


Echange n 


ur Amiga. Nom- 
(US-GB-RFA- 
Danemark). Réponse assurée. Ecri¬ 
vez à : Armand Spina. 6, rue du Gai 
Gouraud, 57158 Montigny-les-Metz. 

Tél. 87.50.25.47. _ 

Amiga éch. vends pr px disquettes 
progrms domaine public unique¬ 
ment. Pas sérieux s'abstenir. Con¬ 
tactez Maguerre Michaël, 11/1 
place des 3 Ponts, 59100 Roubaix 
Amiga 500. Vends Jet 200 F. 
Explora 250 F. O. Van Rothen. 5. 
rue du Docteur Lequeux, 92330 


Vends Amstrad 6128 monochrome 
+ adaptateur péritel + nombreux 
jeux iBeyond the Ice. Palace, the 
Pawn ) : 3800 F. Tél. 45.82.92.12, 
demander Michaël. 

Affaire ! Vds ensemble : CPC 464 
couleur + DD1 + divers logiciels 
(cassettes et disks) + docs + joys¬ 
tick (le tout, BE: 3000 F). Tél. 
30.36.33.82. M. Dagois, 95 Méry. 
CPC 464 couleur + 100 logiciels 
originaux + collection revues + 
livres + joystick et plus encore ; 
2000 F Tél. 30.45.35.12 (région 

CPC6128 échange ou vend jeu. 
Vend 10 jeu, fichiers et 20 F jeu 
face. News : Masque, Rolling Thun- 
der. Tél. 83.43.28.88. Philippe Sidot, 
Cardinal Tisserant, 54200 


3500 F. Bon état. Téléphone 
78.91.38.70. seulement région de 
Lyon (Pierre). 

Amstrad. Vds CPC 6128. TBE. cou- 
leur + 52 disks (200 jeux-utilitaire) 

4500 F à débattre. Vends disk math, 
niv. 3 e . 100 F. José. 60.29.80.90. 
Vds Amstrad CPC 6128 + 110 jeux 
(Grysor. Gauntlet. Barbarian + util. 
Discologie...) + Joys. Tous les jours 
à partir de 12 H au 47.35.03.22. 
Demander Philippe. Prix 3500 F. 
Amstrad. Vds CPC 464 coul. + 
DDI1 + lecteur 5" 1/4 + nbx dises 
3" et 5" 14 + jeux + magazines. 
Le tout ou séparé. Tél. 74.67.11.58. 
demander Ludovic. 

Vds CPC 464 CLR + DD1 + 150 
disks pleins + doubleur joystics + 
(Am-Mag-CPC-Am Star) 
vres. Sache Jean-Marc, 
rue du ml Leclerc. 74300 CLu- 
(5700 F)._ 


F K7 


Toul. 


Vds pour Amstrad 6128, 30 disks de 
jeux, 700 F ou 10 disks, 250 F, ori¬ 
ginaux 150 F ou 100 F. Possède un 
Atari ST + nombreux news, désire 
échanger (Mickey). 70.03.88.62. 

Vends CPC 6128 + jeux + console 
sega + jeux et pistolet Cause ST. 
Tél. 92.32.01.62. 


Amstrad 

Petites annonces Amstrad Posses¬ 
seur CPC 6128 échange jeux. Pos¬ 
sède 45 Softs. Tél. 35.92.42.28. 
Demander Arnaud Loquet. 

Vds jeux K7 CPC 464 : Barbarian, 
Buggy Boy, Renegade, mach 3, Billy 

II, Super Sprint. Prix à débattre. 
Demander Vincent au 23.58.49.66 
après 19 H, (jeux originaux) 

Vds Amstrad CPC 6128 coul. + 
50D7 (250 jeux) + nbre originaux 
+ 3 joysticks + bte de rge + 
housses : 5500 F. TBE. A débattre... 
Personne Emmanuel. 121, bd Soult, 
Paris 75012. 

Amstrad : CPC Fun. Club propose : 
bidouilles, trucs, concours... Pour 
tous renseignements appelez au 
50.79.09.62. Le mercredi matin seu- 

Amstrad. Cherche correspondant 
sérieux pour CPC disk. Ecrire à Mas 
Ludivine, 6, rue Pierre Sémard, 
66270 Le Soler Cherche nouveau¬ 
tés. Salut 

Amstrad 6128 cherche correspon¬ 
dant pour échange (Trantor, Sup. 
Ski, Captain America...). Cédric 

Vds clavier 6128 + péritel + 50 
disks plein + 2 joysticks + K7 jeux 
+ doubleur + 50 revues. Prix 


:rad CPC 464 mono + 

h Disk + revues (bon 
état). Prix état neuf : 6500 F. Vendu 
3200 F à déb. Tél. 20.47.58.41. 
David après 18 Fl + cadeau. 
Amstrad. Vds CPC 6128 coul., TBE 
+ 180 jeux + manuel + Trocpas 
+ manette + boîte de rangement. 
Le tout 2990 F. Tél. 45.75.08.15 
Demandez Jean-Marc. 

Vds CPC 664 mono. Lecteur disk 
intégré + lecteur K7 + jeux + 60 

Ammag. Game. Tilt. etc. Prix 
2500 F. Tél. 43.88.41.15. 

Vds lecteur 5"1/4 Jasmin AM5D + 
pour tous CPC : 1200 F. M. Fabrice 
Dubach. 39, rue du Himmelsberg. 
57200 Sarreguemines Tél 
87 98.05.45 


Très urgent ! 


strad 464 c< 


joysticks + 1 manuel + 2 livres 
programmation. Alors vite. Tout 
' 3500 F. 44.55.03.00. Deman- 


Vends 1000 F. Amstrad CPC 464 et 
moniteur monochrome GT65. 
Raphaël Berna. 15, passage du 
Génie, 75012 Paris 43.72.64.64 
(répondeur). 

Amstrad CPC vend jeux originaux 
disk. Vend aussi collection d’Ams¬ 
trad et d'Am-Mag et autres revues 
informatiques dont anglaises. Tél. 

45.39.51.93. _ 

Echange jeux sur Amstrad 6128, 
disk 3". Réponse assurée. Mlle Vil- 
lard Marie-France. 540 La Duchère 
Sauvegarde. 69009 Lyon. Merci à 

d'emploi pour CPC 464 K7. Deman- 

der Eric au 77.74.75.84. _ 

Vds CPC 464 + drive + revues + 
jeux (20 originaux + news : Super 
Ski, les Dieux de la Mer, C. School, 
Gryzor. Trantor !...). TBE. 3000 F. 

Tél. 39.75.97.77. _ 

Vds CPC 6128 coul. + nbx progs : 
à débattre. Achète pour bon prix 
Atari 520 STF + progs + mon. 

coul. Tél. 27.97.72.88. _ 

Echange jeux sur 6128, possède 
news. Tél. 68.32.68.31 ou écrire à 
Coustal Christophe, 10, rue des Lys, 
11100 Narbonne (pas sérieux s'abs- 

Amstrad 6128 cherche correspOn- 
Tél.^Til.37.63,°après 16 H 30. 
Vds lect. disk. Amstrad. DDI1 + 
nbx jeux + 1 bouquin (PSI): 

1500 F. Tél. 93.27.06.84 (Nice. 

Drap). _ 

Recherche adht sur Amstrad créa¬ 
tion club, jnal. Envoyez-moi Po., 
vinf, solu. jx, suggestion rubrique 
p/jal, Levy Stéphane, 14. allée des 
Damades. 92000 Nanterre. 

Vends CPC 464 monochrome + 
DDI + AM5D + impr. DMP1 + 
ext. 64 Ko + synthé voc + Cray, 
opt. + jeux + revues. TBE. Prix à 
débattre. Tél. 41.66.89.03. 
Amstrad 6128. Echange disks. Tél. 
94.59.29.05 ou Résidence Le 
Bizeth, 1483170 Brignoles (serifux) 
Darmon Eric, après 17 H pos. (Fer 
et flammes. Arche, Clash. 

Vends 6128 coul. + logiciels (Art 
Studio, discology, Oddjorb. Space 
Racer). Tél. 30.99.27.67. Bondroit 
Matthieu, 27, allée des Bois. 78130 

Les Mureaux. _ 

Recherche contact pour échanges 
sur CPC 6128 (possède news). 
Envoyez listes : Sautier Olivier, 15, 


Amstrad. Vds CPC 6128. coul. + 
lecteur K7 (avec câble) + housses 
+ 2 joysticks + 35 disk, pleins + 
10 K7 pleines (+ boîte) + nbx 


Saulve. _ 

Vends souris AMX Amstrad + 2 
logiciels dessin Super Paint et 
Cherry Paint, 700 F. Tél 
34.61.99.25, après 19 H (état neuf). 
Vends originaux, disquettes. 
Recherche AMX Page maker (en 
français). Système expert. C A O. 
pour CPC (Disc). Pasquet Claude. 8, 































rue Marius Delpech, 95200 Sarcel- 


Amstrad. CPC 6128 échange jeux 
news. (Space Racer, Gabrielle). 
Envcyez liste à Xuriach Patrice, 10, 
rue Guillaume, Bimar, 11100 
Narbonne. 

Vends imprimante DMP 2000. 
jamais servi, cause double emploi : 
1400 F. Tél. 60.14.50.51. 


Amstrad : vds Pr 6128, Digi Ara : 
650 F ; synthé Techni (garantie) : 
V.V.V. 350 F ; voix réelle : 110 F + revues 
V.V,'V. -F livres + softs originaux. Tél. 
V.V.V. 69.42.88.75 (après 19 H). 


Apple 

Vends pour Apple 2C jeux dont : 
Karatéka commando, Zaxxon. 
100 F l'un. Tél. 43.80.53.78, deman¬ 
dez Florent. Exeptionnel vends dis¬ 
quette de copiage, 150 F. 


Atari 

Atari vds 520 STF double face, 
anciennes noms + mon. couleur 
+ logiciels : 3600 F. Demander 
Jean-François. Tél. 42.63.89.07 
(Paris) entre 18 H et 20 H. 

Vends pour Atari XL: Drive 1050 
neuf : 800 F/800XL : 400 F. Jeux sur 
K7, disk. cart. de 40 à 300 F. Hou- 
man Nobar, 6, chemin des Pal¬ 
miers. 06270 Villeneuve-Loubet 


Recherche Planhard + logiciel 
pour digitaliseur couleur sur Atari 
ST. Ecrire à Peters F, 42. avenue de 
la Bourse, 1350 Limai, Belgique. 
Atari. Achète n° 1 à 12 ST Maga¬ 
zine. Prix int. 100 F. BE. Paie port. 
Ducassou David, route de Monsé- 
gur, 40700 Flagetmau. 

Recherche bon musicien sur Atari 
ST sachant récupérer les morceaux 
sous GFA Basic. Ecrire avec mor¬ 
ceaux de démo à Peters F. 42. ave¬ 
nue de la Bourse, 1350 Limai, Bel¬ 
gique._ 

Cherche contacts sérieux pour 
échanger nombreux softs sur Atari 
520/1040 (news only), débutants 
s’abstenir. David Gelle, 34, rue de 
la Fonderie, 45l20Chalette s/Loing. 
Tél. 38.85.96.49 (à vos plumes). 


Atari 1040 STF cherche contact 
sérieux. Recherche Progs radio¬ 
amateur Rtty-CW, faire offre. Tél. 
98.39.17.21. Allain Didier, 
Guelennec-Tremeven, 29150 Quim- 


Atari. Cherche contacts sur 520 ST. 
Possédé news. Veyret Stéphan, 
629, montée de Silhol, 30100 Aies. 
Tél. 66.56.90.87. 


Atari. Echange jeux pour Atari 520 
STF Gonzales Adrian. 50, rue 
Orfila, 75020 Paris. Tél. 

43.58.54.78. _ 

Atari. Cherche 520 ST double face 
+ bon moniteur couleur + dise. + 
joystick : maximum 4300 F. Jéremy 
au 46.44.80.19 après *18 H. 


Cherche correspondant pour Atari 
STF, pour échanges, possède news 
(ex. Bionic Comandos). Envoyer 
liste à Eric Duchaud, 26, rue du 
Canal, Saint Nicolas de Port. 

Atari ST cherche désespérément 
correspondant pour échange de 
news ; possède : Vixen, Gauntlet II, 



Mickey Mouse, etc... Téléphonez au 
49.96.25.41 ou écrire à : Chateau 
Dominique, 4, rue d'Anjou, 79100 
Thouars. 

Vds jeu ST Bubble Bobble : 100 F. 
Cherche démo MJ Bad complété 
(3D7) 2DMO Max Headroom, Del- 
lieux, Aurelien, 87. rue Cosserat, 
8000 Amiens. Tél. 22.44.10.44. . 


6 disks DF pour ST : GFA1, Gfaz, 
Demos, utilitaires, Images, Access : 
pour 300 F ou 50 F sous enveloppe 
à Peters F., 42, av. de la Bourse, 
1350, Limai, Belgique. 

Atari recherche correspondantes 
pour échange de jeux & utilitaires. 
Possède news. Ludwig Fortumeau, 
81, rue des Coteaux, Bouguenais. 
Tél. 40.65.66.62. Dép. 44340 
Atari vends (prix int.) ou échanges 
jeux sur XL/XE poss. news. Phelut 
Sébastien, 27, allée Berlioz, 63430 
Pont-du-Château. Tél. 73.83.02.05 

(jeux K7). _ 

Atari ST cherche contacts pour 
échange logiciels. Capitani, 1, rue 
d'Anjou, 29200 Brest. 

Atari 130XE + lect. disk + moni¬ 
teur mono + lect. K7 + jeux K7 et 
disk + console CBS + jeux : 
4000 F (valeur 12000 F). Tél. 
48.21.30.41 (Christophe). Tout en tb 
état 


Commodore 

Commodore 64 et Amiga. Vends ou 
échange les dernières nouveautés, 
previews et démos. 101% OK. 
David Lequipe. 144, du Douzille. 
49000 Angers. Tél. 41.66.80.70. 
Vends 90 jeux sur K7 pour C64 (C. 
School, IK + , Gauntlet 2, Bubble 
Bobble, Battle Ships. Arkanoïd 2, 
Super Sprint, Gryzor, Prohibition, 
Trantor...). Prix intéressant. Vends 
aussi jeux sur disk (IK + . The Train, 
Renegade, Airborn Ranger, Bubble 
Bobble...). Vends lecteur K7. Ecrire 
à Mercier Fabien, 4, rue des 
Rosiers, 36100 Neuvy-Pailloux. 


CBM 64, sur disks et K7. Cherche 
« Geos » tournant avec une impri¬ 
mante « MPS 801 ». Marc Perrot, 
19, rue A. Mas. 01000 Bourg-en- 
Bresse. Tél. 74.21.95.19. 

VdsC64 + 1531 + Power cartridje 
+ 1 joystick + plus de 100 jeux. 
Le tout en très bon état. 2800 F. 
Téléphonez au 48.33.51.63, entre 
18 h 30 et 19 h. Merci 


Vds jeux pour C64, K7/disk (The 
Train. Platoon, Test Drive, Gauntlet, 
Arkanoïd 1/2, Barbarian, Gryzor, 
Bangkok, Knight), Mercier F, 4, rue 
des Rosiers, Neuvy Pailloux. 36100. 
C64/128 échange news K7/disk. 
Poss. de vente. Offre news + 200 F 
contre monti. coul. ou imprimante. 
Girard Fred, 14, rue J. Collet, 69330 
Meyzieu. Tél. 78.31.41.43. 

Vds C64 + 1530 + joy + livres + 
très nombreux jeux. Le tout 1800 F! 
Etat parfait. Tél. 64.99.67.43. Cher¬ 
che l’acheteur dans la région pari- 


Commodore vends C64 + 1541 + 
lecteur de K7 + moniteur monoch¬ 
rome + Power cartridge + nom¬ 
breux jeux + joystick + synt. 
vocal. Prix à débattre. Tél. 
42.49.99.91. Lionel. 


Commodore cherche contacts 
C64/Amiga (amateur SF/Fantasti- 
que) et vends consoles jeux : cou¬ 


leur 200, N & B 100 Femmes pas 
hésiter. Loïc au 60.72.24.49. 
Echange ou vds sur C64 (K7 unique¬ 
ment) news dont : Def. of the 
Crown. Iznogood, Target Rene¬ 
gade... Poeyto Virginie, 73, bd de 
l'Oussère, 64000 Pau. 

Vds Cl 28 + K7 + joystick + jeux, 
livres, revues : 2000 F. Imprimante 
Oki 80 Microline, 1000 F, disk CPM 
PRC128, 250 F, nbrx livres inform , 
20 F pièces. Tél. 38.75.00.26. 

Vds imprimante Flush 80 : 1000 F 
Vds disks de jeux au choix 10 F. 
Achète Atari 520 STF. Tél. 
90.96.16.62, après 20 H Jan Eric. 
Vds originaux/K7 pour C64. Nom- 

demande à Didier Duffay, 4, cité 
Plermel, 75018 Paris. Réponse 

assurée. A bientôt ! _ 

Commodore. Vds C64 + 1530 + 
joystick + 35 jeux. Le tout en TBE 
pour 2000 F. Fabrice Hazi, 44, av. 
Maurice Thorez, 13110 Port-de- 
Bouc. Tél. 42.06.32.38, après 18 H 
Echange nouveautés sur C64 (disk) 
réponse assurée. Morison Pierre, 2. 
rue des Alouettes, 94140 Alfortville. 
Pour C64, Interface Midi -F score- 
track (séquenceur 16 pistes, éditeur 
de partitions). 1200 F. Bernard 
Capot, 16, rue du Thouet, 49400 
Chace. 41.52.97.81. 


Urgent ! VdsC64 + 1541 + 1530 
+ joysticks + jeux (news). Vente 
séparée possible. Prix intéressant. 
Stutz Frédéric, 154. rue du Mal. Jof- 
fre. 67230 Westhouse. 


Vds Commodore 128 -F lect. dik 
1541 + lect. cassette + moniteur 
vert Schneider + disk de jeu + 
livres. 4500 F. Dars Patrick, 9, rue 
Adhemard de Moncil, 43000 Puy. 
Commodore. Vds Cl 28 + 1571 + 
1530 -F très nbx jeux (Gina Sister, 
Vixen) + 1 manette : 3500 F. Vente 
séparée poss. Valentini Yvan, place 
d'Obourg, 01140 Thoissey. 
74.69.70.79. 


Pour C64, achète action replay MK 
IV environ 300 F et lecteur 1541, 
1571 ou 1581 (800 à 1000 F). Tél. 
47.29.11.53, après 19 Fl. Province 

1. 47.29.11.53. _ 

Commodore 64 vends ou échange 
sur 64 ! Hot stuff. Tél. 47.07.95.30, 
Paris. Eric (Bye) 

Vds CBM 128 + lect. disk + disk 
+ monit. coul. + power C -F livres 
+ joys. Sallerin Laurent. 12, rue 
Rooget de Liste, 57070 Metz, 

87.63.76.51, 5000 F. _ 

Cherche personne pour échanges 
sympas sur C64 + 1541. Ecrire à 
Emmanuel, 487, av. de Calais. 
62730 Marck. 


Commodore. Vds Cl 28 + disk 
1541 + K7 -F liv. -F joy. -F nbx 
jeux : 2500 F à déb. Vente séparée 
possible. Erick au 60.10.50.56 en 


Vds C64 -F lect. K7 -F mon. + 14 

basic + câble péritel + 2 K7 de 
démo le tt dans son emballage. TBE 
pour 1250 F. Tél. 64.30.24.87 (après 
18 H). 

Vends CBM 128 -F jeux : 1150 F. 
1571 -F jeux: 1450 F. Moniteur 
couleur + jeux: 1900 F Tél. 
69.09.86 24. Farache Ludovic, 
Epinay-sur-Orge 91360. 

Vds pour C64 : palette Koala pad + 
nbx jeux (originaux) + 4 livres. Le 
tout en TB, vendu 600 F -F ports. 


Delorme Denis, (47.88.72.01), 234, 
bd St Denis, 92400 Courbevoie. 


IBM 

IMB cherche contact pour échange 
idées et trucs. De Locht Jean- 
François, 294, av. Brugmann bte 
10, 1180 Bruxelles, Belgique. 

IBM. Vends Energy Penta Tower 
4,77/10 MHZ 640 Ko de mémoire. 1 
drive 360 Ko contrôleur, un clavier 
102 T, carte CGA/mono -F I/O avec 
souris -F dos. Prix 6000 F. Tél. 
60.28.86.03. 


Vds IBM PCYXT 512 Ko -F drive 
360 Ko + disq. Dur+ imprim. + 
écran CGA + joystick + nbx logi- 

10 000 F. Tél. 43.84.57.20 (après 
18 H) Cédric. 

Vds IBM PC/XT 512 Ko + drive 
360 Ko + écran CGA + disq. dur 
10 Mo + imprim. graphiq. + joys¬ 
tick -f nbx logiciels. Vendu avec 
docs + revues. Prix 10 000 F. Tél. 
43.84.57.20._ 


MSX 1 et 2 

MSX2 cherche corresp. sérieux 
pour échange de jeux/progr. Payez 
Alain, 4, rue du Chateau d'Eau, 
4803 Polleur. Province de Liège. 
Belgique. 

MSX achète câble-interface pour 
lecteurs HBD, 50 & VY-0010. Tél. 
Raphaël (1) 43.72.64.64. 

MSX : vds lect. disk, double face, 
Canon: 1800 F. Cherche contact 
dans l'Ailier. Pas sérieux s'abstenir. 
Vassal Serge, pré Bercy II, n° 145 
Avermes. 03000 Moulins. Tél. 
70.46.50.68._ 


Cherche pour MSX 1 cart. Knight- 
mare 1, Hyper Sport 3. Nemesis 2 
ou Ping-Pong à bas prix et bonne 
état. Adresse Collet Jean-Yves, Tra- 
moyes, 01390 Le Mat-Got. Tél. 
78.91.80.18. ■ 


Urgent : achète MSX 2 VG8255 ou 
HB700 F, 2000 F. Sur région Borde¬ 
laise. MSX Club 33, 28 chemin du 
Thil, 33850 Leognan. 

Cherche MSX2 Sony HBF 700 F en 
bon état. Echange logiciels K7. 
Réponse assurée. Fabrice Valestra, 
4. rue Voltaire, 34200 Sete. 

Vds MSX 2 C720 KJ -F souris + 
joys. + câbles -F nbx jeux (60 : 
Vampire, Killer, Usas. Laydoc, 
Nemesis) -F Music Modul + 
revues -F manuel : garantie : 
4 500 F. Tél. 47.28.72.00. Phi¬ 
lippe/Puteaux 92. 

MSX échanges tout, m'intéresse : 
jeux éducatifs, livres, etc. Miel 
Patrick, Gymnase de Villeneuve St 
Germain, 02200 Soissons. Tél. 
23.53.13.46. 

Cherche possesseurs MSX 2 pour 
échange de logiciels. Tél. 
83.75.77.55. 


Thomson 


Vds T08 -F DSK 3: 5P -F lect -F 
K7 -F nbreuxjeux + livres -F sou¬ 
ris + crayon opt le tout 3800 F. Tél. 
Mr Fiol HB 61.27.65.33. HR 
61.83.42.88. 
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Vds M05 + lect + K7 + cra opti¬ 
que + Ext joystick + livres + 2 
cart + 20 K7 pour 1800 F Adébat- 
tre. Tél. (après 18 H 30) 34.77.19.23 
rég. Paris demander Yannick. 

A saisir T0770 lect. K7 + -QDD + 
EXT. musique et jeux ext. incrust. 
+ 200 prog. sur K7 et disq. + lis- 

vendu 2500 R Tél. 27.44.25.34. 
Vds T08D + lect. disk 3, 1/2 + 
jeux + 10 disq + manette + sou¬ 
ris + docs + prise péritel. Garan¬ 
tie prix 3500 F. Tél. 50.90.10.25 

Vds Thomson T09 + avec mon. 

jeux, souris, joystick, livres, 500 F. 
Tél. soir 76.52.31.17. (près Greno- 

ble). _ 

Vds T08 Thomson + drive 3,5 p + 
QDD + souris + manettes + 
crayon optique + 25 jeux + revues 
& livres: le tout 3000 F. Tél. 
93.77.12.37. (à res. 18 h). 

Vends Thomson M05 + lecteur K7 
+ crayon optique + livre + listing 
+ manuel + 38 jeux + manette. 
Le tout cédé à 1500 F. Tél. 

63.98.46.17. __ 

Echange jeux sur cassettes mog. 
Envoyer liste à Anguenot Philippe, 
2. rue Volvire de Brassac, bte 34300 
Cap d'Agde. 

Echange nombreux jeux sur T08 
passagers du V2 Fl5. James D. 
1,2,3, etc...). Riskieswicz François, 
82, rue du Catelet Caumont, 02300 
Chauny. Tél. 23.39.48.58. 

Echange jeux et util. T09 Disk 3, 5 
en poss. de nombreux. Fougerouze 
A., 1, rue des Acacias, 91220 Bre- 
tigny/Orge. Téléphone 60.84.21.84 


Vds Green. Beret, Runway, Tennis, 
Monopo., Avenger Operation. 
Mémoi pour T0899 + 600 F ou con¬ 
tre C64 + péritel + 1541. Can- 
claud Henry. 1, rue de la Bénadge, 
33 Bordeaux.. 


Vends Thomson Mog + M. couleur 
(640 x 200) + c. périt. Sous garan¬ 
tie (déc. 88) : 3400 F. Vends origi¬ 
naux M06 : dieux Méri, Bob Winner, 
Mach3, Okcow-boy : 80 Cl. Tél. 
73.83.15.35. 


Cherche contact sérieux sur T08, 
T09, T09 +. Pour échange de jeux, 
(de préférence dans la région du 
Rhône). Tél. 78.20.37.98. Adr. 7, rue 
de Verdun, 69800 Saint-Priest. 
Achète manette de jeu pour T07-70 
ainsi que contrôleur d'extension. 
Ecrire à Bordeyne Pierre, 40. cité 
Maurice Thorez, 59224 Thiant. 


Echange nbreux jeux pr M05-M06 
T07-70 dont Saphir TNT, Aigle d'Or, 
Las Vegas. Ecrire à Bensimon 
Richard, 15, bd Raphaël, 13013 
Marseille. Tél. 91.70.80.96. 

Vds : T08 + lecteur K7 et disquette 
+ livres et jeux + crayon optique : 
2300 F. Tél. 98.56.22.93. David Glé- 
marée Lanveron Saint Evarzec, 
29170 Fouesnant. 

Vends T09 complet et beaucoup 
d'autres péréphériques. Seulement 
5000 F. Urgent ! Cadeaux aux pre¬ 
miers appels. Téléphoner au 
30.99.82.18 (après 18 H). 

Vds M06 + lect. K + cassettes + 
nbx jeux (pass. duvent, Avenger...) 
+ stylo optique + 2 joysticks + 
importante librairie : valeur 3000 F 
neuf, cédé 2500 F à déb. Tél. 
30.50.83.62. 


Vds T07/70 + lecteur QDD + 
14 QD + livres : 1500 F. S. Lecoit 
turier, les Bordes,'Moeurs, 51120 
Sézanne. Tél. 26.81.31.89. 

Stop ! M06 neuf + 2 joysticks + 
25 jeux originaux + super librairie 
+ stylo optique + manuels + pro- 
gram : cédé 2500 F. Tél. 
30.50.83.62, après 9 H. Cédric. 
Thomson. Vends M05 + lep + 
manette + environ 30 jeux + livres 
+ programme d’anglais. Le tout 
2000 F. Tél. 74.93.20.41. A partir de 
17 H 45. Layly-Flavien. 


Spectrum 


Pour Spectrum vends Spectrum 
128 CAO + 30 jeux (Barbarian Out 
Run etc.) + 2 manettes de jeux 
pour 1500 F. Tél. après 20 h 
89.91.70.42. 

Spectrum + cherche contact pour 
échange K7 jeux réponse assurée 
Melle Baudet Sophie rue des prime¬ 
vères 7270 Dour Belgique. 
Spectrum av. Spectrum + 2 sous 
garantie + interface 2 + joystick. 
+ livres et 130 jeux dont news 
2500 F à débattre. Tél. 40.53.45.19 
aux heures des repas. 


Console 

Achète cartouche ou disquette 
Sega (Outrun, Great Basket bail. 
Ninja. etc...). Prix raisonnable. Tél. 
94.92.03.81, après 19 H Demander 

Romain. _ 

Vds console Sega + light phaser & 
sa cartouche + 5 jeux (Space- 
Harier, Fantazyzone. Quartet, Won- 
der Boy...). Mise à prix 2200 F. Tél. 
23.96.02.07. Demander Nicolas. 
Vds console Sega + light pha ser 
+ 15 jeux (after Burner-Out. Run- 
Space Harrier, Great Golf-Black- 
Belt-Action Fighter...). Le tout 
2000 F. Tél. 48.82.22.36. 


Vends console Nintendo en panne 
+ 10 cartouches + pistolet. Le 
tout 800 F. Petite réparation à faire. 
Canale Roland, 8. rue Louis Rege. 
Marseille. Venir à domicile pour 


Divers 


Floppy/vidéo + clavier + doc 
technique. Le tout 800 F.» Tél. 
44.54.36.23. 


Vends moniteur couleurs haute 
résolution Brandt SV 7900 pour 
Atari, MSX2 Thomson, C64 etc, 
2000 F. Tél. au 1-43.74.35.47 après 
21 H. 


Vds mes disks 3P pleins 50 F l'un, 
ainsi qu'originaux. Liste sur 
demande. Ecrire à M. Maréchal 
David, Les Routes. 4, ch.. 431, av. 
Charles Marenco, 83200 Toulon. 
Vends lect. XC12 + 5 jeux : 350 F. 
Tél. 42.05.39.82, Vigier Jérôme, 
n° 150. rue du Romarin, 13270 
Fos/Mer. après 18 H. 

Divers : vds 60 disks vierges 3 1/2'' 
R.P.S. DFOD + poch + autocol. 
150 F. Les 10 val. 225 F. M. Dumas. 
142, bd de France, 91220 Brétigny 

S/Orge. Tél. 60.84.40.63. _ 

Divers : vds videopac + G7400, 7 
jeux, cartouche extension Basic : le 
tout pour 2000 F. Ducret Fabrice, 
La Grande Côte Lancrans. 01200 
Bellegarde sur Valserine. 

Vds moniteur Philips mono vert. 
TP200, 3 jeux C64 K7. 6 livres MA 
C64 S Cl28. Dellieux Aurélien, 87. 
rue Cosserat, 80000 Amiens. Tél. 
22.44.10.44. _ 


Vds imprimante DMP 2000 sous 
garantie avec 2 rubans + Textomat 
(traitement de* texte): 1500F 
Sylvain Nolius, 2. rue des Noyers. 
91220 Brétigny S/Orge (Essonne). 
Tél. 60.84.20.08. Possibilité d'adap¬ 
tation sur autre ordinateur que CPC. 


Urg. vds HP28C. Val. origine 
2000 F. cédée 1100 F. Tél. 
45.65.07.76 Demander Pierre Très 


Compatible IBM achète jeux pour 
PC (Gabrielle. Space RAcer, etc.). 
Envoyer liste à'O. Daussy, 7. rue de 
la Vallée, Toussaint, 76400 Fecamp. 

Tél. 35.28.09.37. _ 

Achète DDI-1 + cordon ou sans en 
jbon état. A 1100 F avec c'ordon, 
1000 F sans cordon. Frédéric 


Sipoly. 34. av. Fernand Sardon, 
83500 La Seyne. Tél. 94.06.22.44 
Merci d'avance. 

Vds Spectrum + 2 128 Ko + jeux 
new et ancien (Outrun, California. 
Games.!.). Prix : 1300 F à débattre. 
Tél. 48.60.73.63. Demander Gre- 

90iy- _ 

Spectrum. Vends Spectrum ZX + 
2 avec un joystick avec dix jeux 
(Rambo, Ghostbusters) pas chère. 
Valeur 1700 F, vendu 1000 F. Tari 
Kbelamiri. Tél. 43.26.64.57). 

Vends logiciels originaux : Mo : 
Space Tunnel, sortilège, Scale 
X + Rie, dossier Bberhaave, Speedy 
Wonder. Le tout 550 F ou 99 F l'un. 

Tél. 76.89.44.95 (Eric). _ 

Sharp. Vends HZ-700 (70 Ko) + 
table traçante 4 couleurs + moni¬ 
teur (ambre). Prix intéressant. 
S'adresser Beau Franck, 17, rue du 
Paradis, 86480 Rouille. Tél. 
49.43.17.22. 


Echange originaux Oric et CBM64, 
cherche sur Oric : Tyran 1-2, Aigle 
d'Or.. sur CBM64 : Test Drive (K7), 
déf of lhe Crown : K7. Hubert J. 
Guillaume. 65.42.77.48. 


Affaire,: vds ZX Spectrum + 2 
(128 K) + mono + joystick + 
news (Rastan, Renegade...). Prix 
1500 F Tél. 48.50.04.22. 
Spectrum. Le club des Spectru- 
mans vient d'ouvrir : contacts, 
échanges infos-Spectrum... S'ins¬ 
crire au 97.54.29.67. Meurisse, 
Impasse Pierre Loti. 56860 Sene. 
Vds ZX Spectrum 48 Ko, interface 
couleur, interface joystick + 18 
jeux, manette + cordon, prix 700 F 

Tél. 30.95.82.90, après 19 H. _ 

Echange, achète Prog 6128 et cher¬ 
che contact direct sur Moselle, Bas- 
Rhin. Faire offres Lapp Bernard. 
114, rue Bauer. 57600 Forbach 
Cherche prog. pour Casio FX 790. 
Possibilité achat. Comment redéfi¬ 
nir les caractères ? (récompense 
assurée). Tél. 78.55.04.30, deman¬ 
der Xav, Lyon 69. 

Cherche utilisateurs/possesseurs 
de programmes R.T.T.Y. pour Spec¬ 
trum avec ou sans interface. Mar¬ 
cel Champagne. Clos des Châtai¬ 
gniers. 28, 6268 Presles. Belgique. 
Tél. 071/394701._ 


Vends pour console Sega Alien 1 

i90 d F°^u e échange ce^eu ' conue ® Coupon-réponse à retourner avec un chèque 

Great voiiey Appelez vite t Bernay B de 25 F à 1 ordre de Game-Mag à : 

Marc. 8. rue du Haiiemat. 57140 (Game Mag PA, 5/7, rue de l’Amiral Courbet 

8732 1695 èS de MetZ) Té ' ■ 94160 Saint-Mandé 

Vds console Sega + 9jeuxgaran- Bïype de machine : 

venduTlioo F U Tér 3Ô.66 6 oa38 S Vente/Echange de : □ matériel □ logiciel 

(Yvelines). Le soir. 5 

Vds console Atari 2600 XL + 3 ■ 
joysticks + 8 jeux supers + coffret | 
de rangement Le tout 1100 F Tél ■ 
63.20.54. Marseille. H 














































Vends console Sega Acheté en _ 
mars 88 Etat parfait + Out Run, ■ 
Space-Harrier, Zillion, After | 

1300 F Tél. (38) 66.56 28, Jean- J 
Denis. $ 





























































der Boy. Fantasy Zone, Quartet. m 
Fl6 Fighter et Space Harrier + J 
Lightphaser et sa cartouche | 
2000 F à débattre Tél. 23.96.02.07, ■ 

ap. 18H. - S 































_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 

_ 


62 





























20 FAÇONS D'ATTEINDRC 
L'IMMORTALITC D'UN SPORTIF. 



PATINAGE DE VITESSE 


CONCOURS HIPPIQUE 
(SAUT A CHEVAL) 

Ecrans tirés des version Spectrui 


ssgs? 


U.S.Gold (France), Sari, B.P.3 
Zei de Mousquette, 05740 
Châteauneuf de Grasse. Tel: 9342 7144 

































































crucial pour le choix de l'équipement 
le plus efficace pour chaque sport, 
décision qui peut vous gagner ou 
vous couler une place sur le podium. 
Ceci n'est pas seulement une } 
nouvelle simulation sportive, 
mais bien un "événement" de 
Daley Thompson, dans lequel j 
apparaissent tout son talent et f 
son humour, rendant ce jeu | 
palpitant et amusant pour toute l 
Ç- v >, ^ î { ; ' sv- ~ la famille. | 

Plongez-vous dans le "Défi Olympique" ! | 
© 1988 Océan Software 


épmprenant: le Saut en .W J -_ 

Longueur, le Lancer du y^gjg|M| 
Poids, le Saut en Hauteur, v 
le 100 m, le 400 m, le Saut 
de Haies de 110 m, le Lancer du 

idu Javelot éU^lSDO rru Vbus dëyjfez 
§fèœ toutvotfet%6tpbur *Y.“ 
Rajoutera un éptraûnément selon vous 
'^^les^Qnhaçff, etrcoramefe vêtit tout 
; \^él)ète de Katÿ'niveau, un jugement 


WlTO | 


:Y ZAGOEMOUSOUETTE, ' 
06740 CHATEAUNEUF DE GRASSE. 
TEL: 93 42 7145. 
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